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CU DE TOATE!

e-a lungul timpului - mai in gluma, mai

in serios - o parte dintre cititorii nostri

si-au exprimat dorinta de a primi impre-
una cu revista si un poster. lar pentru ca vacanta
s-a incheiat, iar NIVELUL2 si-a reluat aparitia, va
rasplatim asteptarea nu doar cu obisnuitul
continut original de cea mai buna calitate, ci si cu
un super poster ce il reprezinta pe Kled, simpaticul
erou din jocul League of Legends! De asemenea,
cea mai importanta (singura?) publicatie de
gaming din Romania continua un soi de traditie,
ce ainceput cu NR. 4 al revistei NIVELUL2, si va
ofera in versiune completa un nou joc romanesc
de exceptie! Dupa colectia completa Hacker
Evolution (Exosyphen) si | Shall Remain (Scorpius),
in aceasta editie a sosit randul unuia dintre cele
mai bune shootere tactice din ultimii ani sa va
surprinda - Door Kickers. 100% indie si cat se

poate de romanesc. Jocul, laudat de presa de
specialitate de pretutindeni, a trecut pe sub
radarele noastre la vremea lansarii sale (cam pe
atunci apérea ultima revista LEVEL, daca nu ma
insel, iar noi incé nu stiam in ce fel vom sari la
nivelul urmator), insa acum a sosit momentul sa ii
facem dreptate. Despre creatorii jocurilor | Shall
Remain si Door Kickers, dar mai ales despre noile
lor proiecte, puteti afla mai multe in sectiunea
GAMEDEV din acest numar, si va promitem ca nu
ne vom opri aici. Scena indie romaneasca este
surprinzator de animata, iar proiectele diverse si
cat se poate de promitatoare. Inclusiv in materie
de VR, dar pentru mai multe detalii va trebui sa
asteptati numarul urmator. Pana atunci, materiale-
le noastre introductive isi vor fi facut treaba.

Hai Romania!

KiMo
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JOCFULL

Nu exista gest mai satisfacator pe
lume decat un picior in usa. Nu
vorbim aici despre un sut, ca in
sport, ¢i despre o talpa de bocanc
in centrul geometric, trantita cu
toata puterea unui agent din Fortele
Speciale. Si pentru ca prietenii
nostride la KillHouse indragesc atat
de mult picioarele in usa, s-au pus
pe treaba si au realizat un simulator
militar plin de tactica, strategie, bo-
canci, munca in echipa si actiune
violenta: Door Kickers. Rezultatul
este un titlu aclamat universal, atat
de presa, cat si de jucatori. Hei, e
cineva la usa?

Disponibil numaiin
varianta tiparita
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FOCUS

LCAMER DISPEIRATI

Poponete-n Furtuna

cum cateva saptamani cineva s-a plans

pe forumurile Blizzard cum ca una din

pozitiile adoptate de Tracer in caz de
victorie nu e una potriviti cu personalitatea ei.
Comentariul era foarte bine formulat si sublinia
neconcordanta intre spiritul jucaus si postura
sexy. Si-a cladit apoi apérarea si a tinut sa sublinie-
ze ca nu are nimic impotriva celorlalte personaje
care debordeaza de senzualitate, acestea creeaza
diversitate si se adreseaza unui public total diferit.
Nu era insa de acord cu sexualizarea tuturor per-
sonajelor, doar pentru ca jocul sa fie pe placul
unei nise. Bomba fusese plantata si comentarii
pro si contra, dar mai mult contra, au inceput sa
curga. Directorul jocului, Jeff Kaplan, a raspuns:
,0 sd schimbam postura. Vrem ca toata lumea sa
se simta puternica si eroica in comunitatea
noastra. Ultimul lucru pe care dorim sa-l facem
este ca cineva sa se simtd inconfortabil, subapre-
ciat sau gresit reprezentat. Scuzele noastre, o sa
continuam sa incercam sa facem mai bine”

Raspunsul, care imi pare unul foarte slab for-

mulat, supus chiar, a detonat bomba. In mai putin
de 24 de ore erau deja scrise mai bine de 150 de
pagini pe forum, sute deciripeli” zburau de colo-
colo, in timp ce site-urile de specialitate au luat
foc. Cu cat Blizzard inchidea din thread-urile apa-
rute, cu atat atatau furtuna. Am rugat sotia sa faca
niste floricele. Unele dintre contre erau interesant
argumentate si discutate, in timp ce multe altele
erau doar ragete si urlete. Blizzard are anteceden-
te cand vine vorba de autocenzura si multi au
impins in aceasta directie. Ce o sa se intample



cand altei mamici nu o sa-i placa trabucul lui
McCree sau lascivitatea celorlalte personaje, se in-
trebau unii dintre fani. Contre, intarite mai depar-
te cu ajutorul conceptului si dreptului la libera
exprimare, care devine chiar mai puternic in me-
diul artistic. De ce nu pot designerii Blizzard sa-si
urmeze propria viziune?

Mult timp nu am inteles rautatea si durita-
tea cu care unii dintre gameri reactioneaza in
momentul in care titlurile preferate (dar nu
numai) le sunt atacate.

Presupun ca se simt amenintati de presiunea

creata de societate, care a inceput sa critice din
ce in ce mai des producatorii (e normal sa se in-
tample asa cu cat mediul acapareaza din ce in ce
mai mult public) pentru misoginismul persona-
jelor create, sexualitatea debordanta a eroinelor
sau, din contra, pentru faptul ca femeile nu sunt
decat niste trofee primite la sfarsitul jocului. E
ceva cu grupurile feministe care-i face sa se urce
pe pereti pe cativa dintre noi. Feminismul si puri-
tanismul au fost, bineinteles, blamate si aici, dar
multe dintre persoanele care se identifica cu
aceste grupuri au tinut sa sublinieze ca nu au
nimic impotriva felului in care arata sau se com-
porté Tracer. De fapt, Overwatch este unul din
jocurile vazute intr-o lumina foarte buna din
acest punct de vedere, cu eroine puternice si
interesante.

Unul dintre comentatori a tinut sa sublinie-
ze faptul ca, pentru el, felul in care Tracer arata si
std nu este unul sexy, iar cei care o vad asa sunt
de fapt cei cu problema. Ceea ce m-a blocat
pentru cateva minute... Chiar asa, oare de ce
mintea-mi a decis instantaneu cé aceasta postu-
ra radiaza erotism, cand, de fapt, acum ca ma uit
mai bine, nu are nimic deosebit. Am deschis
Overwatch si m-am dus frumusel in Hero Gallery
pentru a mai arunca o privire. Am rotit-o pe
Tracer pe toate partile si am ajuns la parerea ca
de fapt artistii s-au chinuit sa o modeleze intr-un
mod cat mai putin lasciv, ceea ce i-a fortat intr-
un teritoriu un pic penibil. Pantalonii eroinei par
ca ascund sub ei baloane cu apa si nu bazinul si

coapsele sanatoase ale unei tinere atletice. Da,
postura de mai sus (sau de langa, in functie de
cum a cazut poza in pagina) nu este neaparat
una nepotrivitd, doar credem ca este asa pentru
ca media ne-a ruinat mintea. Nu vorbesc aici
numai de online cu pornografia gratuita si in-
stantaneu accesibild - langa internet, jocuri si
filme, cam tot ce vedem la televizor vinde sex,
chiar daca nu in mod direct. Poate mai bine de
jumatate din reclamele, show-urile de divertis-
ment, pana si vremea, prezinta picioare, tate,
buze, muschi, intr-un mod... senzual. Si cum ne
place (mai ales baietilor) sa ne masturbam si sa
facem sex, iar creierul ne multumeste de fiecare
data cu,putind”dopamina (pe sistemul bravo ca-
telus, uite-aici o recompensa), e normal cain
timp sa devenim niste ,obsedati"- creierul va
cauta instinctiv aceste semne.

Dac-am inteles bine (inca nu am cautat)
deja exista sute de mici filmulete animate porno-
grafice cu eroii din Overwatch. Ceea ce ma
arunca intr-un alt sir de ganduri... Tinerii din
ziua de azi au crescut intr-un mediu total diferit,

care-i lasa sa acceseze mult mai mult material

.deocheat” decat am avut noi, astia mai batraiori.
Pornhub a raportat ca in acest an pornografia
animata (cartoon) a ajuns al patrulea cel mai
cautat termen al site-ului. Dupa atatea jocuri,
desene si anime e normal ca multi sa ne cautam
eroii si in acest mod si ma gandesc ca poate o
buna parte din cei care urla ca din gura de sarpe
pe forumuri de fiecare data cand jocurile sunt
atacate o fac pentru ca au o relatie mult mai inti-
ma decat realizam (sau realizeaza) cu personaje-
le. O concluzie ce pare trista la prima vedere,
pare ca internetul, telefoanele, jocurile, media in
general, chiar reusesc sa ne tina departe de soci-
etate si sa ne salbaticeasca. OMG(!) o sa dispa-
rem ca dinozaurii care nu au mai facut sex
pentru c3 aveau altceva mai bun de facut. in
timp, spun/sper eu, dupa ce aceste noi obsesii
vor fi consumate, cred ca o sa existe si un revers
al medaliei (unii mi-ar spune ca deja se intam-
pla). Pornografia animata tinde sa devina rapid
mult mai deviationista si mai inclusivé decat cea
clasica. Tinerii care o apreciaza vor accepta mult
mai usor ceea ce multi azi considera scarbos,
imoral, nenatural, fetis si asa mai departe. Vor fi

wish you were here
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mai toleranti, iar in zonele de pe glob in care so-
cietatea le permite se vor dezlega de legile
nescrise si invechite impuse de stat, religie sau
mai stiu eu ce alte institutii. Cel mai probabil vor
fi mai fericiti si mai impacati cu ei insisi, dar si cu
partenerii lor.

Dar sa revenim. O alta contra, aruncata
mereu in aceste discutii si mereu interesant de
disecat este ipocrizia aparenta a (trolilor = nu
stim sigur ca cei care arunca vorbele instigatoare
sunt chiar parinti - sau a) parintilor care incearca
sa-si protejeze copiii impotriva unui san sau a
unei buci, dar nu au nimic impotriva armelor si a
faptului ca progeniturile se identifica cu niste
sociopati criminali - asa cum sunt majoritatea
eroilor jocurilor moderne. Spun aparenta, pentru
ca, asa cum am vazut mai sus, erotismul, sexuali-
tatea, pornografia au devenit toate foarte usor
de consumat si chiar ne schimba si ne conditio-
neaza (vrem nu vrem) gandurile - nu neaparat in
rau, dar e dreptul parintilor sa-si faca griji.
Armele au ramas insa la fel de inaccesibile, cu re-
guli din ce in ce mai stricte in ceea ce le priveste.
Poate si ele ne-ar schimba (de fapt, cu siguranta),
dacad am putea iesi oricand afara si impusca 3
persoane in fata fara niciun fel de repercusiuni
sociale. Cum nu se intampla, iar mintea copiilor
face o treaba foarte buna in a discerne intre real
si imaginar (jocuri, desene), parintii tind sa nu se
streseze prea tare cu gandul la violenta din
media - desi majoritatea dintre ei am vazut ca

nu prea stiu sa-si argumenteze alegerile, cand

sunt pusi in fata unor contre ca cele de mai sus.

Sunt convins ca dacd aceasta stare de fapt s-ar
schimba, forta cu care plangerile (si legile) ar izbi
producatorii ar transforma jocurile pentru
totdeauna, ceea ce nu cred ca vrem, pentru ca
fara arme si violenta ar fi mult mai plictisitoare.

Comunitatea a creat panad si o petitie in care
le cerea producatorilor sa nu schimbe nimic si
Jeff a revenit cu un comentariu mult mai stufos
din care sustrag si traduc liber cu nesimtire:
Well, that escalated quickly... Desi sustin in con-
tinuare ce am spus initial, imi dau seama acum
ca trebuia sa fiu mai explicit . Nu eram pe
deplin multumiti cu felul in care Tracer poza si
aveam deja o alternativa creata care ni se pare ca
se potriveste mult mai bine cu personalitatea
ei... ... Nu sacrificam in niciun fel viziunea artis-
tica pe care o avem pentru Overwatch sinu o sa
indepartam ceva doar pentru ca altcineva are o
problema cu acel lucru. Scopul nostru nu este de
a omogeniza sau atenua universul pe care l-am

u

creat cu atata pasiune. Din contra Desi sunt
convins ca nu a realizat initial ce furtuna o sa
produca comentariul lui, tot imi vine sa-l trag de
urechi: Pai nu puteai sa spui asa de la inceput?! 5
zile mai tarziu postura a fost schimbata cu ce pu-
teti vedea langa sau dedesubt si nu potsa nu
bufnesc in hohote in fata tuturor nebunilor care
au luat foc initial. Foarte bine jucat Blizzard! Ca
fan al pin-up-ului gasesc noua pozitie mai sexy si
cu mai mult bun gust. ncv

NIVELUL2
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am s-a simtit intotdeuna ca la el acasa la

LEVEL, iar trecerea la NIVELUL2 nu l-a

stanjenit deloc. Ca dovada, nu numai ca
v-a oferit in varianta full prima sa aventura -
Serious Sam HD The First Encounter —in NR. 3 al
singurei reviste de gaming din Romania, ba chiar
si-a dezvaluit o parte dintre secrete intr-un inter-
viu cu prietenii nostri sugubeti de la Croteam,
creatorii sdi, in aceeasi editie. Atunci, dornic fiind
sa smulg cat mai multe detalii picante despre
Serious Sam 4, nici prin gand nu imi trecea ca
franciza va intra si pe teritoriul realitatii virtuale.
Adica sa fiu chiar eu Sam!

Sam, chiarel!

Despre Serious Sam VR: The Last Hope am
aflat cu putin timp inaintea dezvaluirii sale oficia-
le, ce a avut loc pe 13 iunie 2016, la E3, si trebuie
sd recunosc ca vestea m-a luat putin prin surprin-

L & 5 T

SAM -1 -AM

dere. Cum adica, VR? Voi putea iesi “pe bune”in
intampinarea hoardelor de pocitanii trimise de
Mental pe Pdmant ca sa ne curete, sa le mangai
pe crestet cu proiectile de diverse méarimi, sa tai
in carne vie intr-un mod cét se poate de personal
si brutal?! Da.

Prima generatie de scule VR vine cu o serie
de limitari, cum ar fi imposibilitatea unui fan
Serious Sam de a spulbera valuri nesfarsite de
pocitanii, alergand de nebun prin mediul sau vir-
tual preferat. Asta pentru ¢, in primul rand, sen-
zorii VR iti limiteaza suprafata de deplasare in-ga-
me la cativa pasi, nu care cumva sa iti versi
matele daca ti se face rau de miscare dupa un
anumit timp petrecut in joc. Niciun producator
de scule VR comerciale nu a reusit inca sa elimine
in totalitate acest efect secundar nedorit, ce poa-
te aparea sau nu, in functie de timpul petrecut in
realitatea virtuald si tipul de experienta la care
este supus creierul. Probabil ca admiratul unui

lar daca lasi prea mult

N e P E

peisaj din varf de deal nu o sa va afecteze deloc,
pe cand parcurgerea unei curse nebune la bordul
unui vagonet de mina, la viteza mare, cu multe
viraje, suisuri si coborasuri, ar putea scoate la
iveald organe interne de a céror existenta nici nu
aveati habar.

In al doilea rand, o suprafata VR intinsa de
joc prin care sa zburzi de colo-colo, la propriu,
este incd imposibil de implementat fizic, mai ales
in cazul unor harti intinse, cum sunt cele din jocu-
rile Serious Sam. Si cum holospatiul din Star Trek
ramane in continuare un vis foarte indepartat,
FPS-ul celor de la Croteam a fost nevoit sa “sufere”
o involutie pentru a functiona - eroul/jucétorul
trebuie sa-si intampine tintele stand pe loc.

Lasati pocitaniile sa vina!

De cum am pus mana pe un kit HTC Vive (jo-
cul se pupa bine cu orice dispozitiv VR ce vine
echipat cu controller-e de miscare), unealta VR
promovata de Valve pentru platforma Steam, pri-
mul meu gand a fost, logic, sa incerc Serious Sam
VR: The Last Hope. Si cum accesul la cea mai re-
centa versiune jucabila a acestuia nu a fost o pro-
blema, am intrat mai mult decat bucuros in pie-
lea unuia dintre eroii mei preferati.

Actiunea din Serious Sam VR: The Last Hope
se petrece in timpul primului razboi dus de fiinta
malefica Mental, intr-o perioada in care fortele de
aparare ale PAmantului au cazut spulberate in
fata hoardelor sale. Mental reuseste sa invinga
vointa multor natiuni prin distrugerea altarelor
stravechi la care se roaga populatiile bastinase,
iar Sam ,Serious” Stone, general de cinci stele si



conducator al rezistentei de pe crucisatorul BC
Saratoga, este ultima speranta de a le salva pe
cele ramase neatinse. Fiecare planeta reprezinta
un capitol al jocului, iar fiecare capitol este
impartit in mai multe misiuni, ce ne pun in fata
unor medii de joc specifice planetei respective. in
versiunea demonstrativa, insa, jocul iti da acces la
doar trei misiuni cu aroma de Egipt antic: doua
de exterior - o curte interioara si o portiune intin-
sa de desert, si una de interior - un foarte intune-
cat si claustrofobic beci domnesc de pe vremea
lui Tutankamon, anul 13301, Hr.

Mami, iar au
venit golanii!

in fiecare misiune, Sam, adica tu, jucatorul,
esti postat in fata unuia dintre altarele ce trebuie
aparate, in timp ce hoardele lui Mental ataca in
valuri, din toate directiile. Mai putin din spate,
evident. Si acum vine partea distractiva. Sam
poate imparti moarte cu doua arme simultan,
care nu trebuie sa fie neaparat de acelasi fel sau
de o anumitd marime. Intr-o mana poate tine o
drujbé sau un lansator de rachete, iar in cealalta
un tun cu ghiulele sau un pistol laser. Partea mai
putin distractiva e ca munitia pentru fiecare arma
in parte vine intr-o cantitate limitata si trebuie
achizitionats, la fel ca si armele mult ravnite, la in-
ceputul fiecarei misiuni. La randul ei, cantitatea
de munitie/sanatate/armura depinde de puncta-
jul obtinut in misiunea anterioara. Din fericire, in
toiul macelului, lui Sam i se parasuteaza ocazio-
nal diverse cutii ce contin fie doze de sanatate, fie
munitie, iar pentru a intra in posesia lor, trebuie
doar sa indrepte orice arma de foc in directia
parasutelor. La apasarea tragaciului, arma se va
comporta imediat ca un harpon, aducandu-i atat
de necesarele suplimentele in brate. Totul e sa fii

cat se poate de rapid cand faci asta, deoarece in-
amicul nu obisnuieste sa ia pauze de masa. Masa
lui esti chiar tu.

Sa tragi in nestire cu o gama variata de
arme, ajutat in mod realist de controller-ele de
miscare, este de-a dreptul demential. Pe bune,
chiar ai impresia cd armele alea sunt in mainile
tale, daca faci abstractie de greutatea pe care ar
trebui s& o simti in realitate. lar cand controller-
ele sunt si foarte precise, nu iti mai raméane decat
sé te obisnuiesti cat mai repede cu modul de
tintire, pentru un maximum de distractie.

Pur si simplu Sam

Fiecare misiune este relativ simpla. Pune
mana pe arme, trage in tot ce misuna si zboara,
iar apoi treci la urmatoarea. Uneori, numarul de
inamici aflati la un moment dat in peisaj poate
pdrea coplesitor, insa daca te-ai deprins cu sche-
ma de control si tintesti cu precizie, nu ar trebui
s& intdmpini prea mari probleme. Cel putin nu in
versiunea actuala. Ce-i drept, mai sunt si cazurile

in care un jucator depasit de situatie poate sa tre-

Gata, stiu unde-mi fac
urmatoarea vacanta.

(Ginevalsajmalopreascal

sara speriat, tipand, topdind si scuturandu-si mai-

nile de bestiile imaginare care urca pe el. Si nu
m-ar mira daca apoi ar fugi sa-si verse maruntaie-
le. Asadar, de tinut minte: ramai tintuit locului si
nu parasi realitatea jocului.

Totusi, in Serious Sam VR nu esti tocmai lipit
de podea. Te poti feri de proiectilele adversarului
si chiar misca un pas sau doi. Totul este mai perso-
nal, datoritd reducerii la extrem a spatiului de joc
specific titlurilor clasice din serie. Nu ma credeti?
Puneti mana pe revista cu NR. 3, disponibila inca
la vanzare in magazinul nostru online de pe
NIVELULZ.ro, si 0 sa va convingeti pe propria piele.

Serious Sam VR: The Last Hope este, proba-
bil, cel mai promitator joc dedicat sculelor VR la
ora actuala. Arata bine, te tine in priza si te face sa
vrei mai mult, mai ales daca esti fan al genului.
Jocul s-a lansat de curand via Steam in versiune
Early Access, data de lansare a versiunii finale de-
pinzand de feedback-ul primit din partea fanilor
pe masura ce evolueaza. Eu unul, sper doar sa
vina cu mai mult de cinci ore de tras la gioalele li-

ghioanelor lui Mental si-o sa ma declar multumit.
KiMO
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prin osculatie intre experienta descrisa de ncvin
specialul dedicat HotS, Team Fortress 2 si SMITE-ul
celor de la Hi-Rez. Mamutul lipit coada in coada cu
Activision nu iese niciodata la inaintare cu niste

productii mediocre, iar in acest caz au reusit sa-si

supéra Valve pe noi si nu ne-ar mai recompensa cu
palarii haioase. Totusi, in hands-on-ul dedicat i la-
udam calitatile si spuneam ca este exact jocul de
care aveam nevoie pentru a-mi recastiga increde-

rea in FPS-urile online. in fond, Overwatch
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de personajele funky’, raman comnns cﬁ aveam
dreptate atunci, asa cum sunt indreptatit sa cred
ca Blizz isi va sustine copilul fenomen pana la
marginea universului si inapoi.



aici, ci de tick rate-ul blocat la 20hz), trecand prin
gameplay-ul partial dezechilibrat si terminand cu

inexistenta adevaratelor momente bazate pe
"'(( X Lskill', proaspata creatie multiplayer poate doar
o /Y .

4 » - o s w . = P - =
mwt“m"“"" S sa ramana un joc dragut, cu lipici la publicul ca

sual, Deocamdata, despre o cultura hardcore ca-
pabild sa domine scena este imposibil de discu-
tat. Am incercat sd-mi stapanesc gandurile
necurate investind timp in lore, studiind si intele-
gand povestile personajelor, legaturile dintre ele
si lipsa totala de impact resimtita in-game.
Ciudat, nu, sa construiesti un univers demential,
pe care sa nu il exploatezi apoi in timpul jocului?
Cu exceptia unor replici haioase dintre Reaper si
Winston, sau zecile de trimiteri la alte francize
din clientul Battle.net, ori designul extraor-

Acceleratorul LORE cu energie precum nucleul unui

atom, lua forma: sa fie dinar al nivelurilor -- ce transmite senzatii si-

Overwatch a avut parte de cea mai agresiva ~ Overwatch cumva funda- milare cu cele continute in benzile desena-
campanie de promovare din istoria Blizzard mental gresit sub stratu- te si filmele de origine ale eroilor —, totul
Entertainment - insistenta si obsesiva, dar rile de grafica cel- pare ciopartit pana la absurd, de parca

inteligenta. Asteptam oricand sa ma trezesc cu o shaded si publicul tinta este privit drept incapabil

echipa Martorii lui SWAT la usa, pregatita sa-mi distractie sim- sa duca la bun sfarsit un obiectiv com-
instaleze jocul pe HDD, in timp ce unul mai gori- pla? Oare in- plex. Pe scurt, Overwatch te lasa
los si urat mirositor ma obliga sa urmaresc scurt- treaga mecani- sa descoperi, dupa ce investesti
metrajele lui Winston si Soldier: 76. Pentru un ca de baza este timp si pasiune in el, vrajit de pri-

multiplayer lipsit de campanie per se, Overwatch proiectata ma impresie, ca

are lore consistent, injectat in actiune via,apara- eronat, fiind esti un jucator
te" media suplimentare. Nu I-am aprofundatdata  imposibil de prostut, ino-
trecutd, cand eram ocupat cu un hands-on, caci transformat " cent, depasit de

monologul interior se transformase intr-un jude-  in ceva cu adeva- un mod Assault cu

cator din Salem, dispus s&-si asculte numai vocile rat competitiv - desi structura reald, obiective

extatice din cap. Imi doream cu orice pret sé il modul tocmai ce a fost in- si strategii. Tu ai nevoie de

condamn, sa-i gasesc nod in papura, sé-l prind in trodus de Blizz cu ajuto- culori, de muzica, de un FPS

stransoarea criticii pana cand ii ieseau ochii din rul unui patch? Pornind multiplayer capabil sa te poarte de manuta

orbitd, dar cu fiecare partida jucata incepeam sa-|  de la comunicarea lenta printre obstacole. Construieste-ti echipa

indragesc tot mai tare. Totusi, undeva in cel mai intre joc si server (nu exact asa, nu incerca sa experimen-

ascuns colt al mintii, un gand fierbinte, incarcat este vorba de lag

-_.‘- h{-‘-‘;—‘;:\““il

. mE

tezi combinatii noi de roluri tactice,

/"’

Screen cluttering
marca Hawken?
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: ei exploda de bucurie
in compania partenerilor de squad. Vedeti,
aveam perfecta dreptate in hands-on! Conceptul
Jjoaca-l asa cum il vezi” troneaza peste fiecare
particica din Overwatch, chiar daca te indeamna
din cand in cand sa ii explorezi naratiunile-satelit.
La urma urmei, intrebarea reala este daca ciuda-
tenile de design trebuie corijate cat timp milioa-
nele de loialisti saliveaza la fiecare cadru cu fun-
duletul agilei Tracer...

Miscarea MOBA cu spin FPS

In orice caz, pentru cei mai multi dintre
jucatorii de Overwatch (cu exceptia crea-
torilor de continut pornografic
distribuit pe 4chan), povestea
personajelor si interactiunea
dintre ele trece in plan secun-
dar odata ce arenele isi des-
chid portile. Am gasit foarte
haios felul in care se
declanseaza bataliile: cum
modurile
de joc or-
biteaza in
jurul siste-
mului cap-
tureaza-controleaza-
escorteaza, hartile au fost proiectate
strict pentru asa ceva. Cred ca ar fiimpo-
sibil sa practici un deathmatch clasic in
Dorado, zona de inspiratie mexicana, caci
aranjamentul nivelului se preteaza exclusiv
altor mecanici. Asa ca in primele minute te tre-
zesti deja cu tot lotul inamic la usa, topaind ve-
sel si inarmat pana in dinti. Sansele de victo-
rie cresc pe masura ce echipa alcatuita din
cinci oameni se apropie tot mai mult de com-
pozitia rotunda Tank + Defense + Support +

Offense. Nu le vom spune clase, ci roluri. Ei bine,
este clar cu ce se ocupa fiecare erou judecand
numai denumirile din lista, insa abilitatile si ar-
mele unice fac distinctii solide intre un tanc pur
sange ca Reinhardt si un mecha super-tehnologi-
zat cum este cel pilotat de D.va. Pe deasupra, in
acceptiunea Overwatch, un sniper incadrat in ro-
lul Support face, de foarte multe ori, figuri fru-
moase si in ofensiva. Ma uimesc profund atentia
si originalitatea investite in eroi, infinit superioare
deciziilor luate in conturarea unui gameplay
competitiv de cursa lungd. Adicd, in ciuda arme-
lor pestrite — una principala si una secunda-
ra --, toata crema din roster are in buzuna-
rul de la spate o abilitate specifica, cu
impact puternic, vizibil. Totusi,
nu cred ca aceasta era nea-
parat calea de urmat
cand se invoca
spiritul concurenti-
al. S luam cazul

NIVELUL2

healer-ului clasic, Mercy. Cu un aspect ce iti amin-
teste de un inger alb, curat, Mercy este un seg-
ment esential din organizatie. Inarmaté cu un to-
iag Caduceus si un pistol cu proiectile letale, ea
poate determina diferenta dintre infrangere si
victorie, vindecand sau suplimentand capacita-
tea ofensiva a echipei. Cand abilitatea speciala
este incarcata, tanti doctor leviteaza fara sa-si
strice tocurile si trezeste din morti blestematii ca-
zuti la datorie. Partea cu adevarat faina iese in
evidenta imediat ce realizezi cd Mercy nu alearga,
ci zboara pe distante scurte catre tintele priete-
noase. Asa cd ai doua optiuni: fie pleci setat pe
damage boost si zbori din erou ofensiv in erou
ofensiv, fie ramai alaturi de tanc si suport, apa-
rand grupul si punctele cheie. Indiferent de opti-
une, acumulezi experienta si cresti la nivel meta,
gratie aprecierilor aratate de echipa la finalul me-
ciului. Dragut sistemul implementat de Blizzard,
in contrast cu esecul Play of the Game, o reluare
ce arata faze cuantificate pe baza de fraguri si




RS BRSTION

Fara sa vreau.

damage, nu strategii inteligente. Daca vrei sa iti
terorizezi inamicii trebuie doar sa il alegi pe
Hanzo, un asasin inarmat cu cel mai potent arc
din padurea Sherwood si apelezi la,ultimata”
care expediaza niste dragoni ectoplasmatici pe
un culoar imun la pereti ori alte obstacole. Noroc
cu importanta sunetului, caci producétorii s-au
gandit sa te atentioneze sonor cand cineva isi ac-
tiveaza puterile supreme. Hanzo strigé din toti ra-
runchii ceva in liniile ,Yokougadaougu!”si rade ca
lama Mach 3 ceata de eroi intratad in panica, de
parca se grabea sa se intoarca in League of
Legends si era retinut peste program. Oricum, eu
am pus repede batista pe tambal si m-am

WOLFYINDAHOU
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rezumat la Mercy, Soldier:76, clasicul racan din
Call of Duty, Winston, o gorila super-inteligenta
cu rol de tanc si Tracer, al carei poponet bombat
dispare si apare din locin loc, la viteze uriase ce
sfideaza timpul, cam ca fiinta si nefiinta lui
Heidegger. Pe restul s&-i joace elita.

Ecolocatii

Insist sa numa leg prea tare de story aici,
desi intep din cand in cand subiectul, pe masura
ce redactez textul recenziei. Din fericire,
Overwatch prezintd un univers post-apocaliptic
atipic, optimist, lezat aproape invizibil, doar sub

stratul cutanat, de un razboi desfasurat intre oa-
meni si masini. Renasterea civilizatiei a venit la
pachet cu acceptarea unor libertati fundamenta-
le, prezentate corect din punct de vedere politic
de personajele LGBT, relatiile amoroase om-ro-
bot si echilibrul religios. Sigur ca nu lipseste tero-
rismul, insa raufacatorii par scosi din desenele
animate ale anilor ‘90 si fac parada prin tabloul
narativ fara sa capete vreodata un sens logic sau,
madcar, un caracter inspaimantator. Reaper, tipul
cu doua pusti si masca de lola, are atitudinea
unui adolescent emo, iar Widowmaker iti violea-
za timpanele cu cel mai cretin accent frantuzesc
fals, incercand sa te convinga ca este o vaduva

|
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neagra letala si traumatizata. E sexy, marturiesc,
dar nimic mai mult. La polul opus se afla hartile,
care sunt inspirate din locatii reale (exact asa
cum toti eroii au o nationalitate cam prea clisei-
zata pentru gusturile mele). Din China péna in
Grecia, curétenia, materialele reciclabile, estetica
futurista si corporatismul prietenos cu mediul in-
conjurator te duc cu gandul la sufrageria Mamei
Natura dintr-un viitor ideal. Nu sunt prea multe
la numar, insa Blizzard promite sa ne recompen-
seze cu eroi si harti adaugate gratuit, pe masura
ce jocul se dezvolta. Ana, o lunetistad defensiva, a
intrat pe scena acum cateva zile — deci se poate.
Grupate in functie de obiective — Assault, Escort,
Hybrid si Control -, partidele de Overwatch sunt
finalizate cucerind puncte cheie, escortand un
transport si dominéand succesiv zone, intr-un for-
mat doua din trei. Incontestabil, Hybrid si
Control sunt suculente, caci primele doua sea-
mana mai degraba cu oasele pe care sta toata
carnea. In fine, cu micro-tranzactiile nu imi este
deloc rusine, deoarece acestea ating doar com-
ponentele cosmetice, cresterea in nivel si abilita-
tile eroului fiind imune la interventiile financiare.
Daca lucrurile stateau altfel, eram plecat de mult
pe meleaguri online cinstite. in Overwatch tragi
la poarta indiferent daca ai sau nu pachetul com-
plet de talente necesare victoriei, chestie benefi-
cé in atragerea unui public cat mai larg. In plus,
violenta are cel mult valori comice si nu se mani-
festa prin sange ori alte mutilari. E un fel de Bio
Menace, dacé isi aduce cineva aminte opozitia
dintre cadavrele pixelate si monstri scosi din
cartile de colorat.

Imperfectiunea perfectului
simplu

Overwatch a iesit la lumina din uter cu ochii
larg deschisi, mergand ferm pe picioare. Ma as-
teptam sa fie asa; un IP marca Blizzard nou-nout,
un titlu atragator prin felul in care reinterpreteaza
legile FPS-urilor online squad-based. Diferenta
dintre el si restul productiilor Furtunoase este sa-
racia de care da dovada imediat ce petreci mai
mult de o luna, hai doua, in compania eroilor
splendid desenati. E trist ca nu te cucereste
nici pe latura artistica, cu grafica si muzi-
ca simpatice, digerabile, dar nu memo-
rabile. in traducere, Overwatch sufera
acum de sindromul Diablo IIl - reu-
seste sa te tina lipit de monitor, cu
ochii injectati, pana ce iti dai sea-
ma ca deja ai facut tot ce se pu-
tea face. Povestea pare coerenta
numai la suprafata, Bastion a ra-
mas OP fiindca nu vor sa-si re-

cunoasca greselile de design, iar juca-

torii seriosi aflati in cautarea unui mod

competitiv, ce nu se rezuma la rasplatirea strate- . ) el
L s S ; Overwatch este stratul delicios de la suprafata budindii. /f

giilor indraznete cu o arma aurie, se vor orienta qusti o datd, iar apoi te rogi sd Yummy!

usurel spre formulele testate in timp, proiectate

de la zero cu gandul la sportul electronic. in ciu-
Eroi simpatici, cu abilitati diversificate

Dulcefe stil Blizzard
Directie artisticd haioasd

da celor 22 de personaje cu abilitati unice, in anti-
teza cu cele 12 harti si patru moduri de joc, ga-
meplay-ul nu depaseste in complexitate cel mai

% i Actiune dezechilibratd
relaxat meci de Quake 3 prin care am trecut vreo- tined

Prea pufine hdryi

data. Cel putin nu deocamdata. Aidan -
Mod competitiv slab
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GEN First Person Shooter
TESTAT pe PG, PS4
DISPONIBIL PEPC, PS4, X0
PRODUCATOR Flying Wild Hog
DISTRIBUITOR Gambitious Digital Entertdinmen
ONLINE hardresetgame.com f




- ; oispe noaptea. Viiton

urban dezolant. O alee
Liniste. Deodata, un glob1u

L isi aparitia, creste in intensitate si faf:"e'ﬁ_bm-' e
infernale. Ma ridic din pat si vad ca Steam a inceput
singur sa descarce un joc. Ma asez pe

scaun si citesc mirat: Hard Reset. Nu, nu THE THR E A T amenintd sa distruga o baza de date
OF

se poate. Asta nu era un joc lansat ht"
in 261 17 Carei malformatii temporale i "%
oreaza aceasta invazie a hard
‘tﬂw meu? Ma frec la ochi, imi pun
ochelarii si ma uit mai bine. Ah, e Hard
Reset Redux. Pai zi, dom'le, asal Redux,
adica un fel de I'll be back!"din
Terminator - productorii indie Flying

Bara de download s-a umplut si ori-
cum mi-a sérit somnul, asa ca ii dau Play si

mé pregatesc de macel.

Bubuiala oldschool

Pentru cei care nu au avut placerea sa joace
Hard Reset acum cinci ani (inclusive eu), aflati ca
avem de-a face cu un FPS aproape ostentativ de
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ul scenariu. Umanitatea se afla intr-un
razboi disperat cu Masinariile care

globala ce contine identitatile digitale
ale miliarde de cameni, lucru ce ar
duce la eradicarea completa a rasei
umane. Maiorul Fletcher, inarmat cu
doud arme experimentale, este trimis
sa investigheze o recenta bresa in sis-
temul de securitate al orasului futurist
Bezoar si astfel incepe jocul. Povestea

Wild Hog au mai luat un pic din pila 4 ’ este, evident, doar un pretext straveziu
jocul, au imbunatatit grafica si au mai IMPLANT pentru actiunea furibunda a jocului,
schimbat céte ceva ici-colo, readu- insd am apreciat prezentarea.

cand Hard Reset in atentia gamerilor. MAL WARE “Cutscene-urile sunt de fapt niste schite

foarte rudimentare dar care arata

neasteptat de bine, reusind sa te introduca in atmo-
sfera SF din Hard Reset. Voice acting-ul aduce amin-
te, intentionat sau nu, de toate filmele de serie B cu
monstri spatiali si soldati universali - personajele isi
rostesc replicile cu 0 emfaza aproape comica une-
ori, dar fanii acestui gen de filme se vor simti imedi-
at ca acasa, deci nu stiu daca vocile de calitate indo-

ielnicd sunt neapdrat ceva negativ.




REVIEW

Am ajunsin
cartierul potrivit.

Oricum, ce ne intereseaza cel mai mult este
gameplay-ul, nu? Ei bine, Hard Reset Redux revi-
ne in scena cu niste mecanici de joc extrem de
solide, pastrand aura sa de joc oldschool, tribu-
tar unor titluri ca Painkiller sau Serious Sam
(daca Serious Sam ar fi un soldat futurist lipsit de
simtul umorului). Asa cum ziceam, avem la
dispozitie doar doua arme: o mitraliera si o arma
energetica. Da, stiu, pare putin, dar nu va
speriati! Jocul implementeaza si un sistem de
upgrade-uri bine gandit, prin care putem deblo-
ca moduri de foc aditionale. Astfel, mitraliera
poate primi module care o transforma in shot-
gun sau lansator de rachete, in timp ce arma de
energie poate sa devina un rail gun puternic sau
sd traga cu mortiere electrice. Upgrade tree-ul
este suficient de stufos si de interesant ca sa va
stimuleze sa adunati valuta forte de pe jos si s-o
cheltuiti la terminalele de upgrade.

Cele doua arme, upgradate pana-n panzele
albe, vor fi apoi folosite cu furie pe un intreg sorti-
ment de roboti care mai de care mai mortali, dotati
cu ferastraie, mitraliere, bombe si alte dispozitive le-
tale. Roboti mici, roboti mari, roboti explozivi, roboti

zburéatori - toti robotii sa vina la mine! Design-ul ina-

Down, boy!

Hai, da-te jos de acolo!
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umblatoare .

micilor nu debordeaza de originalitate (ba chiar ma-
joritatea aratd destul de banal), iar Al-ul nu i ajuta
nici el prea mult, dar macar compenseaza prin faptul
ca-s multi si periculosi. Voi alege sa am simpatie
pentru faptul ca Flying Wild Hog e o echipa indie si
nu voi penaliza prea tare inamicii neinteresanti. Din
fericire, luptele cu bosii mai salveaza situatia si sunt
chiar distractive si memorabile, asta daca va place sa
devastati creaturi mecanizate gigantice.

Altfel, partea de shooting in sine este bine rea-

-

Ji.“ .' E 7 ‘ 5
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lizata si satisfacatoare. Controlul este intuitiv si

precis, circle strafing-ul si dash-ul functioneaza
impecabil, iar putinele momente cand trebuie sa
faci sari pe cate o cutie sau o lespede nu sunt deloc
enervante, ceea ce ma bucura. La fel ca in FPS-urile
clasice din zilele bune, din robotii distrusi pica
munitie si pachetele de sanatate, iar nivelurile sunt
pline de zone secrete si de diverse elemente ce pot
fi distruse, precum pereti, geamuri, masini, butoaie

explozive si altele.

vy
Momente pierdute in timp

De departe, cea mai mare surpriza a lui Hard
Reset Redux este atmosfera sa excelenta.
Producatorii au reusit sa creeze o lume distopica
decrepita si futurista, de mare efect. Arhitectura
urbana inspirata din orasul Tokyo, cu zgarie-nori,
neoane si numeroase reclame luminoase, toate

inecate intr-o ploaie constanta, se imbina de mi-
nune cu soundtrack-ul jocului. Dupa ce te deba-
rasezi de inamicii dintr-o zond, muzica heavy
metal electrizanta si alerta se domoleste, lasand
loc unor piese ambientale de o frumusete subti-
1a. Acest fond sonor delicat, impreuna cu esteti-
ca cyberpunk etalata la fiecare pas, aduce amin-



te de atmosfera SF din Blade Runner si, mai cu
seama, de celebrul monolog al lui Rutger Hauer de
la finalul filmului:,I've seen things you people
wouldn't believe. Attack ships on fire off the shoul-
der of Orion. | watched C-beams glitter in the dark
near the Tannhauser gate. All those moments will
be lost in time... like tears in rain.."

O noua zi

Hard Reset Redux este o portie scurta si con-
sistenta de cyberpunk si oldschool shooter cu
mecanici de joc fara cusur, dar care este tras in jos
de inamicii neinspirati, cumparati la kilogram, si de

povestea subtire. Fanii FPS-urilor clasice precum
Quake sau Painkiller se pot arunca fara nicio grija la
acest joc, insa pentru cei care au doar tangente vagi
cu FPS-urile le-as sugera, poate, sa astepte o redu-
cere pe Steam. Oricum, ambelor categorii de juca-
tori le recomand ca, din cand in cand, sa ia o pauza
si sa admire, pur si simplu, ce este in jurul lor. Acest
joc are o frumusete proprie care nu se dezvaluie
decat celor care stiu sa o caute. Pe final, o recoman-
dare muzicala: albumul Birth of a New Day al pro-
iectului intitulat 2814. Dreampunk exceptional, ce
trebuie ascultat la casti, cu lumina stinsa.
Similitudinile vor deveni mai mult decat aparente.
Chester
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Un fel de Serious Sam imbrdcat in haine cyberpunk, minus
umorul, inamicii variafi si spatiile vaste. Mecanicile de joc sunt
solide, dar povestea modestd nu va cdstiga prea multi fani. Cu
toate acestea, atmosfera SF intunecatd si plind de neoane a lui
Hard Redux merita experimentatd pe propria piele.
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GEN (RPG

TESTAT PEPC
DISPONIBIL PE P(, P54, X0
PRODUCATOR (0 Frojekt Red
DISTRIBUITOR Warner Bros.
ONLINE thewitcher.com
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OG Galaxy imi spunie.ca am petrecut
187 de ore si 37 de minute jucand The
Witcher 3, dar eu stiu cu siguranta ca
mai pot adauga inca vreo 80 -- timp rdmas ne-
contorizat atunci cand butonam RPG-ul celor de
la CD Projekt fara sa deschid clientul Good Old
Games. Singurul joc single player care il detro-
neaza in topul personal este Neverwinter
Nights, unde mi-am pierdut cam 400 de ore.
Totusi, simt ca fac o mare greseala folosind ter-
menul pierdut”. As prefera ,investit’, caci ambe-
le titluri au reusit sa-mi modifice, corecteze si
amplifice gusturile in materie de role playing in
cel mai placut mod cu putinta. Pana la urma,
acesta este motivul pentru care ne jucam: satis-
factia ludica, posibilitatea de a experimenta in-
tim povesti si lumi fantastice. The Witcher 3 este
una dintre capodoperele genului, reusind sa-si
electrizeze publicul tinta, sa starneasca discutii
acide si sd lase o urma adancd in ADN-ul indus-
triei. Eu am descoperit un adevarat bain de bou-
che, cum s-ar spune in Toussaint, o gura de pros-
petime antiseptica ce mi-a curatat gustul
murdar lasat de alte productii pretentioase.
Vedeti, circula vorba ca polonezii astia nebuni
au lansat un joc complet sub identitatea unui
DLC - desi veteranii gaming-ului ii vor recunoas-
at structura clasica de expansiune.
ood and Wine, cel de-al
mentar harazit super-pro-
si ultima aventura din cariera

Trupul si Sangele lui Geralt

personaje memorabile, umor, actiune, violenta
si nenumarate fire narative secundare, Blood
and Wine finalizeaza cu mdiestrie epopeea
Lupului Alb, aducand cinste scrierilor lui Andrzej
Sapkowski si gratificare tuturor celor care au
dezvoltat o pasiune apropiata de obsesie pen-

tru alegerea raului mai mic.

Unde vinul este sfant si
sangele rece

Daca Hearts of Stone, prima expansiune, a
profitat de existenta unei zone deja cunoscuta
jucatorilor, adaugand doar puncte de interes si
manipuland apoi mediul inconjurator pentru a
genera locatii proaspete si fascinante, Blood and

Capul tau langa saua mea. Ce zici?
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Wine mizeaza pe romantismul cavaleresc al unui
tinut neexplorat in saga Witcher pana acum.
Ce-i drept, as putea spune ca Olgierd von Everec
a fost un personaj atat de complex si savuros, in-
cat a umplut de unul singur tot nord-estul
Novigradului. Ins& Geralt este chemat din po-
runca ducesei Anna Henrietta in Toussaint, un
fragment al Imperiului Nilfgaardian ce se bucura
de o larga autonomie. Probabil ca la baza liber-
tatilor de care profita populatia ducatului - in-
spirat din sudul Frantei si zona italiana Piemont
-, se afla stabilitatea interna asigurata de condu-
catoarea inteleapta si autoritara, productia ma-
siva de vinuri nobile si respectul profund pentru
traditii. Rar mi-a fost dat sa vad o locatie mai fru-

moasa intr-un joc video.
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Serios acum, toata treaba
asta cu cavalerismul e pe bune?

Toussaint se distinge prin clima calda si solul vul-
canic, ceea ce permite viticultura pe scara larga.
Lumina soarelui sudic radiaza senzatia ca pasesti
de-a binelea pe niste meleaguri reale, incarcate
cu viata: cavaleri ratacitori patruleaza drumuri
prafuite, ape albastre marginesc viile ingrijite

Nici cu bisturiul nu-I

atent de taranime, nobilii se delecteaza cu licori =5
’ taiam asa frumos.

bahice in vile somptuoase, iar in distanta turnuri-
le palatului ducal din capitala Beauclair strédpung
cerul albastru. Artistii din Polandball au insitat vi-
zibil, cu perseverenta extrema, atunci cand au
scos in evidenta diferentele dintre nordul ravasit
de razboi si paradisul aparent, stapanit de splen-
dida Anarietta. Dar cand a fost ceva simplu si lip-
sit de secrete in The Witcher 3: Wild Hunt?

Oriunde este nevoie de ajutorul lui Geralt, mon-

stri pandesc in intuneric. Toussaint nu face excep-
tie, fiindca scaparile marunte tradeaza probleme
mari, inclusiv in oranduirea societatii obsedate de
pauni (fara exagerare). Pe umerii platoselor pes-
trite, colorate in albastru, rosu si auriu, cade um-
bra Bestiei si o serie de crime extrem de violente,
cu o metodica sinistra. E nevoie de mult argint,
sange si vin in acest contract dificil, care l-ar face
si pe reputatul signore Van Helsing sa inghita in
demisec. Asa cum era de asteptat, Blood and
Wine ne prezinta vampirismul hardcore, la el aca-
sd, CU masa pusa.

Toussaint? Tous
les monstres, tous
les niveaux!

Schimbarile din ultima ex-
B/ pansiune nu se limiteaza doar la
noua harta, ciinclud o serie intreaga
de imbunatatiri tehnice si modificari la
nivelul interfetei, acum mult mai lizibila si in-
tuitiva. A fost introdusa functia de preview pen-
tru echipament, interactiunea cu vanzatorii NPC
este simpificata, arborele de abilitéti a fost rea-
ranjat, iar sistemul de mutatii avansate — despre
care urmeaza sa discut ceva mai tarziu — comple-
teaza mecanica de baza, rudimentara la suprafa-

ta, din spatele build-urilor consacrate. Intre noi



iUnde gasesc optiunea “sugruma”?

fie vorba, eu am preferat intotdeauna ramura
Alchemy. Or, Toussaint se simte chiar bine optimi-
zat, cele cateva cadre in plus slefuind colturile as-
cutite si invitand-ul pe Geralt la aventura intr-un
spatiu vast, cu level design perfect si gameplay
fluid. Revenons a nos moutons, contractul duce-
sei implica eliminarea unei amenintari nevazute,
misterioase, ce sadeste frica in sufletele locuitori-
lor simpli la minte si teroare in randul ordinului
cavalerilor ratacitori - cei din urma cazand victi-
me seriei de crime in moduri grotesti, indicand
un mesaj, o motivatie, nu doar sadism de dragul
sadismului. E usor sa-ti dai seama ca Bestia din
Beauclair este un vampir, mai ales ca Blood and
Wine nu se fereste din calea stabilirii unei fundatii
narative solide, turnata in doua straturi: una dedi-
cata cunoscatorilor cartilor si alta indreptata ca-
tre cei familiarizati numai cu mythos-ul extins de
CD Projekt. Uimitor este modul natural in care
personaje vechi adopta roluri noi, stimuland deo-
potriva nostalgicii textelor lui Sapkowski si juca-
torii plini de entuziasm.

Campania este declansata apeland la acelasi se-
gue din Hearts of Stone - afisierul comunal, locul
de unde orice vanator profesionist de lighioane
isi alege urmatorul serviciu. Totusi, am inceput sa
cred ca cele doua capitole lansate post-Wild Hunt
erau potrivite in deschidere. Adica, blestemul lui
Olgierd, romanta cu Shani si, acum, calatoria in
Toussaint au sens in incipit si forteaza concluzia.
Nu ma intelegeti gresit, cumva functioneaza si
asa, insa sfideaza partial deznodamantul “fericit”.

Aplauze, Bono, aplauze!

CioLAN zicea (sifi
dau partial dreptate)
ca producatorii nu au
inteles prea bine cu
ce se mananca trea-
ba asta RPG open
world. intradevir, nici
macar dupa introdu-
cerea optiunii de
echivalare a nivelului
inamicilor cu cel al
eroului nu exista o re-
compensa reald in XP,
desi se elimina com-
plet grinding-ul plictisitor. Poti ajunge sa decapi-
tezi orice moroi acumuland experienta pe firul
quest-ului principal - si e suficient, in ciuda fap-
tului ca lumea jocului are o pleiada de ruine si
pesteri explorabile, locuri ticsite cu materiale ne-
cesare in crafting si alchimie.

Pe toti ducatii din lume

Revenind la componenta story, Blood and
Wine subliniaza ideea de taram cu traditii pom-
poase si virtuti cavaleresti. Cand parasesti Velen si
ajungi in Toussaint ai un veritabil soc, unul peste
care treci destul de greu. La propriu, caci in pri-
mele cinci minute te trezesti in fata unui urias

2

" Cheama, Geralt, sabiile,
sa taie membrele!

B o 1 Woorwrath decection
F oo 4 SepenSualow
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!" 82 Exploding bolt

NIVELUL2

monstruos ce zburda printr-o moara de vant cum
aluneca toporul prin racitura. Abia dupa ce i-am
separat galeata de pe cap si capul de pe trup am
realizat ca tinta furiei colosului cu tatuaje de sala-
hor era de fapt un cavaler impanat, dornic sa-i
umecteze sufletul domnitei de la curte cu un tro-
feu grandios. Vedeti, toussaintienii/toussantale-
zii/toussaintatarii pun mare pret pe onoare, ga-
lanterie, iubire, arta, vin si disimulare. Seria
Witcher ne-a invatat ca nimic nu este alb si ne-
gru, universul fiind pictat in nuante diferite de
gri. Fiecare quest se ramifica si clarifica adevaruri
ascunse, atunci cand nu se transforma in bascélie
fantasy, in parodia unui gen. Noua expansiune
este mai putin profunda decat povestea lui
Bloody Baron, aproape la fel de satisfacatoare
precum executia lui Whoreson Junior si infinit
mai amuzanta decat baladele lui Dandelion, dar
pastreaza mecanica alegere-consecinta intacta si
te conduce spre trei finaluri diferite. Trei. Trois.
Tre. Trei concluzii pentru un “DLC’, intr-un dece-
niu cu lansari de jocuri AAA incomplete. Am ob-
servat un raport calitativ excelent intre quest-uri
si portretizarea personajelor, Anna Henrietta cas-
tigand degajat. Ducesa impune respect si admi-
ratie datorita caracterului puternic, manierelor
elegante si inteligentei de o ascutime nilfgaardia-
na. Cred in continuare ca polonezii de la CD
Projekt au reusit sa contureze cele mai solide
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Mutatii la mutatii!

femei din panteonul RPG-urile moderne, fara a
exagera inutil anumite trasaturi si - atentie,
Mirror's Edge - fara a face din eroine niste icoane
lipsite de har. Astfel, orice interactiune cu Anna te
tine incordat, de parca toanele tipesei ar putea
oricand sa ignore intelepciunea si sa faca uz de
calau. Alteori, Henrietta isi rupe cu furie jupa pen-
tru a calari mai usor si il insoteste pe Geralt oriun-
de prezenta ei ar putea ajuta la elucidarea enig-
mei Bestiei din Beauclair. Desigur, Blood and Wine
musteste de figuri impresionante, dar divulgarea
identitatii lor aici ar aduce daune ireparabile mo-
mentelor ce trebuie neaparat trite pe propria
piele. Altminteri, cum ai putea savura o fiertura de
matraguna cu cel mai bun amic pasionat de he-
moglobina fara sa comentezi niste spoilere?

Argint proaspat

Ca orice expansiune respectabila, Blood and
Wine adauga noi mecanici de joc: seturile Witcher
Gear au fost ridicate la nivel Grandmaster, nostal-

Ei bine, asta e cu totul altceva
decat noroiul din Velen...

CHARACTER

ADRENALINE RUSH

At start of combat, sword Attack Power and Sign Intensity
increase for 30s by 30% for each foe (after first). So, when
fighting 11 foes, the bonus is 300%. Once it wears off,
sword Attack Power and Sign Intensity drop by 10% for
each participating foe after first (modifier cannot exceed
70%). Duration: 30s.

REQUIRED
-é‘» Abilit

red mutagen

Enter  Research Mutation

gicii primei intrari din franciza au parte de o armu-
ra unica, iar Gwent primeste pachetul Skellige.
Inspiram pe nas si expiram pe gura, apoi le luam
pe rand, cum se cuvine. In ciuda unui sistem
adaptabil de skill-uri, cu potential tactic unic in
fata confruntarilor cu monstri sensibili la diverse
semne magice, bombe sau potiuni, dezvoltatorii
lui The Witcher 3 au considerat de cuviinta sa-l tu-
neze pe Geralt pana in nucleul mutagenului. Un
quest destul de morbid te aduce in maruntaiele
unui laborator secret, unde o masinarie fabricata
de Kink iti deschide chakrele. Cheltuind puncte de
abilitati si combinand mutageni de culori diferite,
poti activa mutatii speciale - cum ar fi Mutated
Skin, care reduce cu fiecare punct de adrenalina
15% din damage, pana la un maximum de 45% —,
insotite de patru casute complementare, destina-
te abilitatilor de baza. Mecanica este foarte utila si
face din New Game+ drumul spre deificare, spre
Uber-Geraltizarea meseriei de Witcher. Cat despre
echipament, un artizan capabil din Beauclair te in-
druma catre schemele upgrade-urilor

NIVELUL2

Grandmaster, cu statistici umflate bine si bonusuri
activabile la patru ori sase piese, alaturi de un set
nou, din Scoala Manticore - in fapt, o replica iden-
tica a armurii din primul joc. Manticore sustine
build-uri alchimice, la pachet cu beneficiile si limi-
tarile clasei medii. La momentul redactérii recen-
ziei, Gwent: The Witcher Card Game avea statutul
de zvon, insa varianta in-game din Blood and
Wine a crescut cu ajutorul pachetului Skellige, un
supliment contestat in cel mai hilar mod cu putin-
ta de niste dwarfi chercheliti, aparatori ai puritatii
gaming-ului - stiti voi, un grup reprezentativ pen-
tru trei sferturi din comentatorii internetului.
Turneul de promovare Skellige mi-a adus aminte
de ce iubesc umorul satiric marca CD Projekt,
ignorand faptul ca echilibrul cartilor s-a pierdut
odata cu noua factiune. Trebuie mentionate aici,
la noutati, si Hansele, trei baze suprapopulate cu
banditi, care merita curatate pentru recompense
consistente si lupte intense cu bosi puternici.
Eliminarea lor destabilizeaza grupurile de haiduci
din zona si fac din marginimile Toussaintului lo-
curi de picnic desavarsite. Daca salbaticia devine
obositoare si macelaritul aratarilor repetitiv, exista
oricand confortul vilei personale, un cadou din
partea ducesei. Acasa, Gerry Latifundiarul isi poa-
te decora proprietatea la interior si exterior cu
sprijinul majordomului, ameliorarile domestice
aducand castiguri de vitalitate si viteza célare, o
gradina cu ingrediente, un laborator alchimic su-
perior, o pivnita de vinuri, standuri rezervate ar-
melor si armurilor sau decoratiuni sub forméa de
trofee si tablouri. Corvo Bianco, une maison de
repos pour un Witcher fatigué...

Profetul, Vampirul si
Curcubeul

Dar punctul forte al ultimei expansiuni este,
la urma urmei, felul demential in care se desfa-

soara povestea principala si aventurile secundare



Usuruel, Murgea, usurel taica!

de pe orbita ei. CD Projekt, maestrii ramificatiilor

narative, au reusit inca o data sa nascoceasca ca-
teva dintre cele mai sinistre, nostime, tridimensi-
onale, memorabile si comunicative personaje -
componente integrante ale unui tot mai mare
decat suma partilor sale. Nenumarate quest-uri

mi-au rdmas imprimate in gand, ca ridicarea sta-
tuii profetului Lebioda pentru a umple cuferele
clerului. Am mancat fara lingura fiertura cu mu-
cozitati si saliva a unui nemort blestemat (apro-
po, am descoperit strecurata o referinta la ocultul
Man of Glass), am participat la un turneu sub nu-
mele Ravix of Fourhorn de dragul unui cavaler in-
dragostit de o domnitéa gingasa si suava ca o pa-
sare, mi-am demonstrat virtutile nobile pasind pe
oglinda unui lac Arturian si am rapus Cei Trei
Purcelusi intr-o iluzie de basm. O, as putea sa
scriu zece pagini numai despre quest-ul care m-a
dus in mijlocul povestilor copilariei si dialogul
acid intre Geralt si Fetita cu Chibrituri, devenita
traficant de droguri. V-am spus ca Blood and
Wine a luat-o putin razna si are chef de glume.
Pacat ca antagonistul nu are la fel de mult farmec
ca Orianna, de exemplu (Bruxa din A Night to
Remember), iar monstri noi - niste plante carni-
vore, cateva scolopendre gigantice si un rinocer-
gandac blindat - sunt putintel cam plictisitori si

Stai linistit! E gem 2
de macese.

prea usor de ucis dupa ce le
ghicesti modelul de atac. Cu
Higher Vampires — precum
Bruxa sau Alp -, e altd manca-
re de usturoi, cici este necesa-
rd o strategie de lupta in per-
petud miscare, cu eschive,
potiuni si bombe Moon Dust,
chestie valabila inclusiv in ba-
talia cu bosul final.

Si-am incalecat
pe-o sa...

in mare, expansiunea
depaseste multe titluri stand-alone, cu siguranta
intrecand Hearts of Stone. Este mai mare si mai
plina de continut decat ma asteptam si mi-a con-
sumat timpul pe nerasuflate. Pana la Cyberpunk
2077 fac o plecéaciune in fata studioului polonez
si afirm cu mana pe inima ca The Witcher 3 este o
capodopera, bazata pe o formula proprie, inega-
labila momentan. CD Projekt a reusit sa descrie
un univers masiv, cu radacinile infipte in cartile
unui autor talentat, folosind toate avantajele ofe-
rite de jocurile moderne, ba chiar facand uz de
niste particularitati ale RPG-urilor clasice. Noul

Da, la tine ma uit. Mmmm
place ce vad...

i,

sistemn de mutatii este dinamic si incredibil de
spectaculos in lupta (cu precadere combinatiile
Signs-Combat), povestea si personajele sunt sa-
vuroase, umorul danseaza pe masa, vampirii isi
fac de cap pana devin circari si inghit sabii de ar-
gint, voice acting-ul este exceptional - adica, pe
scurt, Blood and Wine e concluzia perfecta pen-
tru o franciza glorioasa. Geralt se retrage exact
asa cum merita, la patru ace si cu un pahar de vin
rosu in mana, pe terasa vilei scaldate in razele
soarelui. Asta dacd nu cumva intervine un final

.95

nefericit... Aidan

Blood and Wine este singurul mod in care Geralt putea sd isi
incheie cariera. 0 expansiune uimitoare, ce depaseste multe
titluri complete.

Campanie fungd, cu multiple alegeri
Personaje pline de viata

Toussaint te lasd cu gura cdscatd
Unele fupte sunt prea usoare
Era nevoie de mai multi mongtri noi

Regretul cd s-a terminat




REVIEW

GEN Action-Platformer
TESTAT PEFC
PLATFORME FC, X0, P54
PRODUCATOR EA DICE
DISTRIBUITOR Electronic Arts
ONLINE mirrorsedge.com

28 NIVELUL2



MIRROR
EDGE
ATALY

ST

C

A

S-aveti Credinta intr-un viitor mai luminos!

008 a fost un an interesant pentru

Electronic Arts. Pe langa droaia de jocuri

sportive aferente anului cu pricina (cu fot-
bal, baschet, hochei si nu mai stiu ce), o mana de
add-on-uri pentru Sims, cateva titluri AAA care au
facut istorie (printre ele numarandu-se Mass
Effect si Dead Space) si Need for Speed-ul obliga-
toriu, Electronic Arts au incercat marea cu dege-
tul si au lansat si doua jocuri de factura mai expe-
rimentala, parca pentru a testa reactiile
jucatorilor la niste concepte si idei mai noi. Primul
dintre ele, Spore, a ramas faimos intr-un mod mai
degraba negativ, dupa ce a promis marea cu sa-
rea si a livrat, in cele din urma, o supa primordiala
lunga si fara appeal pe termen lung. Cel de-al
doilea titlu la care ma refer este, desigur, Mirror's
Edge. Si cred ca veti fi de acord cu mine ca un joc
despre alergat pe cladiri inalte, in care folosirea
armelor de foc este descurajata in favoarea aler-
gatului (caci fuga e rusinoasa, dar sanatoasa, nu?)
pare cel putin ciudat, venind de la un publisher
responsabil pentru serii celebre de FPS-uri pre-
cum Crysis si Battlefield. Mirror's Edge s-a dovedit
a fi un experiment reusit si a constituit punctul
de plecare pentru numeroase alte... eh, nu, glu-
mesc. Desi a avut parte de critici favorabile,
Mirror's Edge are parte de un sequel abia acum,

-
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la 8 ani dupa ce a fost lansat. Sequel sau reboot,
inca nu am inteles foarte bine ce anume ar trebui
sa fie Mirror's Edge: Catalyst.

Corporatiile mi-au stricat
stilul de viata

Catalyst ne readuce in orasul futurist numit
Glass, o hipermetropola construita integral din
metal, sticla si plastic, controlata in mare parte
de megacorporatii care detin fiecare diverse dis-
tricte ale orasului. Big Brother e cu ochiul pe toti
cetatenii, iar echipele de interventie si securitate
controlate de marile companii sunt gata in orice
moment sa indbuse in mod violent orice tentati-
va de rascoala din partea cetatenilor terorizati.
Din fericire, in Glass actioneaza o organizatie se-
creta de curieri ce isi petrec zilele punand la cale
diverse conspiratii si comploturi impotriva siste-
mului opresiv. Jocul ne pune in adidasii sport ai
lui Faith, o alergatoare de sorginte asiatica si un
pion important in lupta contra corporatiilor ma-
lefice. Povestea jocului urmareste, evident,
peripetiile lui Faith, care se trezeste atrasa intr-
un joc tot mai periculos, dar care are alaturi aliati
de nadejde, gata sa o ajute cu un sfat sau o ruta
de evadare.
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Cei care au jucat deja Mirror's Edge se vor
bucura sa afle ca totul arata la fel ca inainte, doar
ca ceva mai bine. Glass este acum un oras open-
world pe care il putem explora dupa placul inimii,
iar ceea ce frapeaza instant este stilul graficin-
confundabil al jocului. Turnuri enorme de sticla,
neoane colorate, lumini vibrante, panouri LCD
uriase ce ruleaza constant reclame la diverse
companii, masinarii zburatoare - toate se combi-
na in mod perfect, dand senzatia unui oras viu pe
care abia astepti sa il descoperi. De asemenea,
coloana sonora originala, compusa de artistul su-
edez Solar Fields, este o bijuterie ambient-synth
delicata si progresiva care merita ascultata indivi-
dual, cu toata atentia.

Abilitatile atletice ale lui Faith sunt perfect
adaptate acestei metropole, iar deplasarea prin
oras este la fel de placuta ca si in primul joc.
Enormitatea orasului poate parea intimidanta la
inceput, dar abilitatea Runner’s Vision vine in aju-

Stoprightthere; criminaliscum!
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tor, colorand intr-un rosu intens diversele elemen-
te (scari, ziduri, tevi, etc.) ce pot fi folosite pentru a
ajunge din punctul A in punctul B. Desigur, ruta
indicata de catre joc nu este neaparat cea mai ra-

Sa fie pace!
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Vii'des pe-aici, frumosule?

pida... Atunci cand reusesti sa te concentrezi si sa
inlantuiesti corect miscarile, Faith alearga pe plat-
forme inguste, sare peste acoperisuri, gliseaza pe
sarme, aluneca pe sub tevi si face salturi spectacu-
loase peste obstacole, toate cu o gratie de invidi-
at. Din pécate, controlul pare mai greoi si stangaci
decat pe vremuri si, dintr-o gazela aqila, Faith de-
vine uneori o pisica necoordonata care da cu ca-
pul de pereti si se chinuie in van sa sara peste o
unitate de aer conditionat, in timp ce tu, ca juca-
tor, injuri printre dinti si te spetesti cu controller-ul
n mana. Nici nu mai vreau sa-mi aduc aminte de
cate ori am ratat un salt si am cazut inevitabil in
hau, moarte urmata de un ecran de Loading... su-
ficient de lung cat sa imi cauzeze stéri nervoase
acute. Au fost si vreo doua cazuri in care misiunile
tip tutorial nu ofereau explicatii destul de clare le-
gate de ceea ce trebuie sa fac, iar faptul ca pri-
meam un,mission failed” fara sa inteleg de ce, ur-
mat din nou de ecranul de incarcare, era extrem
de frustrant.

Faith are diverse abilitati incluse intr-un skill
tree cu trei ramuri (movement, combat si gear)
care pot fi deblocate acumuland puncte de
experienta in urma avansarii in poveste sau com-
pletarii misiunilor secundare. Sa fiu sincer, nu
prea am vazut rostul acestui skill tree - pare doar
o limitare arbitrara, un refuz inexplicabil de a-ti
oferi din prima acces la gama completa de
miscari de care dispune eroina noastra.

Bruzli il bate pe Vandam,
Faith ii bate pe-amandoi

Daca explorarea urbana si componenta de
parkour sunt suficient de distractive, atunci cand

controlul nu iti joaca feste, nu acelasi lucru se



poate spune si despre sistemul de lupta. EA DICE
si-au dat seama ca gunplay-ul din primul joc era
sub orice critica, asa ca |-au scos de tot din
Catalyst. Astfel, Faith nu mai poate folosi nicio
arma de foc (pretextul e ca acestea functioneaza
acum pe baza de amprenta a posesorului de
drept), fiind nevoita sa se bazeze pe lupta corp la
corp sau pe manevre evazive. Tutorialele iti expli-
ca in detaliu cum poti folosi atacuri directionale
diverse si atacuri speciale ce fac uz de mediul in-
conjurator pentru a-i induce in eroare si a-i invin-
ge pe agentii de securitate ce impanzesc orasul.
in teorie, suna bine sa te napusesti intr-o camera
plina de inamici si sa incepi sa-i elimini in mod
eficient si sistematic prin diverse miscari de kara-
te. In realitate, ce faceam de fapt era sa ma bala-
banesc in mod ciudat si greoi in jurul lor {un fel
de circle-strafing in care te simti ca un hipopo-
tam cu problem de orientare) ca sa nu fiu lovit si
sa le mai trag cate un sut in cap, pana cand super
agentii de la Kruger Security cadeau ca sacii de
cartofi, Nu am cuvinte sa exprim cat de profund
anti-distractiva e lupta in acest joc, iar Catalyst
are uneori o fascinatie morbida pentru ea.
Secventele de lupta in care esti blocat intr-o ca-
mera din care nu poti iesi pana cand nu bati mai
multe valuri de inamici sunt epitomul plictiselii,
mai ales cand ai de-a face si cu niste inamici care
rezista unui numar absurd de lovituri. Daca doriti
sa simtiti disperarea lui Sisif, va invit sa participati
la toate luptele posibile din acest joc.

Din fericire, momentele stresante
mentionate anterior sunt putine, iar campania,
desi este destul de scurtd (undeva la 10-12 ore),
va va purta tenisii prin tot felul de locatii intere-
sante. Chiar daca uneori tot ce difera intre doua
cartiere este coloritul principal, tot se simte bine
sa mai schimbi peisajul, chiar daca aerul este la
fel de poluat peste tot. Pe langa campania single-
player, Catalyst adauga si o multime de misiuni si
obiective secundare. Puteti participa la curse
contra-cronometru de tipul ,du obiectul asta in
locul X in mai putin de 30 de secunde’, puteti aju-
ta diverse personaje sa-si duca la indeplinire pla-
nurile diabolice de vandalizare a proprietatilor
detinute de corporatii sau puteti culege sutele de
documente, baterii, componente electronice si
ce alte gunoaie au mai ascuns producatorii prin

N

timp/de noapte

Orasul p

toate colturile orasului. Eu nu sunt genul de juca-
tor care sa se preocupe prea mult de misiunile se-
cundare si cele din Catalyst nu fac exceptie, pa-
randu-mi-se in mare parte inutile. Usor mai
interesante sunt time trial-urile la care poti parti-
cipa - practic, trasee personalizate in care te iei
la intrecere cu fantomele altor jucatori in scopul
obtinerii unui loc pe leaderboard. Cam la atat se
reduce componenta multiplayer.

Haide la dans / Misca-te pe
balans

Mirror's Edge a adus un suflu nou in peisajul
jocurilor, venind cu o idee originala si o executie
interesanta, care mai mergea, totusi, slefuita. 8
ani mai tarziu, Catalyst pare ca bate pasul pe loc,

s\

i
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Jos cu Sistemul!

preluand integral reteta veche fara sa aduca ni-
mic cu adevarat nou. Povestea nu e prea intere-
santa si controlul pare ca si-a pierdut din precizie,
transformand punctul forte al jocului — miscarile
parkour ale eroinei - in prilej ocazional de frustra-
re si dureri articulare. Grafica, animatiile si sound-
track-ul sunt excelente, iar orasul Glass este, ori-
ce-ar fi, un obiectiv turistic virtual ce trebuie
vizitat macar o data in viata. Din pacate, odata ce
impresia initiala de ,Wow!" trece, Mirror's Edge
Catalyst nu mai ofera prea multe motive de a ra-
mane lipit de ecran. Celor interesati strict de eye
candy, care nu au mai avut placerea sa se plimbe
prin Glass pana acum, le recomand s&-si ia primul
Mirror's Edge la oferta (sigur il gasiti la $5 pe un-
deva) si sa se bucure de peisajele frumoase pe
bani putini. De restul imi luati o bere.

Chester

Mirror’s g iel venit pe princi fast

oo little, too late” Dupd 8 ani de fa primul j fiasteptat
la mai multe elemente de noutate. Din pd

ula devenit, pe alocuri, frustrant. Pdcat. Meritd incercat totusi,

micar pentru grafica faind si soundtrack-ul semnat Solar Fields.

Stilul grafic aparte si orasul Glass

Atmaosferd futuristdl excelentd, dublatd de un soundtrack fantastic
Toatd lumea e foarte sexy in jocul dsta

Poveste destul de dezamdgitoare

(Contro este pealocurigreot s advuce momente de frustrare g injuritur printre dingi
Combat-ul este o pierdere de vreme

N






scarba in sufletul de balerina rotun-

joara de fiecare data cand un joc imi
cere sa ma prefac ca sunt prost. Sigur, efortul nu
ar fi unul prea mare, dar atunci cand jocul re-
spectiv isi trateaza universul si povestea ca pe
niste chestii serioase, apoi da de pamant cu tot
ce inseamna logica si bun simt...ei bine atunci
chiar incep s@ ma pierd cu firea (noapte buna,
Bucuresti!). Uncharted 4 o face cu mainile in bu-
zunar si un tril fluierat intre buze, stabilind din
start cateva lucruri de care trebuie musai sa ti-
nem cont in randurile ce urmeaza. Este timpul
pentru o lista a la Aidan:

Actiunea se desfasoara intr-o lume fara sate-
liti, GPS si arheologie realg;
Orice cutie fabricata vreodata este dotata cu
rotile;
Masinile blindate se comporta
precum niste rinoceri excitati nervos;
Schimburile de focuri sunt OK in Madagascar,
4ﬁindcé nu exista politie;
Aventura este o profesie, iar
5 aventurierii au bratele mai puternice
decat cimpanezii;
Poti aluneca 200 de metri pe pietris
taios fara sa iti rupi blugii;
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Cele sase puncte sunt extrem de importante
atunci cand productia celor de la Naughty Dog se
imprastie prin istorie in toate directiile. Seria se
afla in fata unei concluzii de proportii grandioase,
incepand cu bugetul investit si terminand cu evo-
lutia tehnica. Uncharted 4 este probabil cel mai
ardtos joc lansat pe consola PlayStation 4 si cu si-

Fratii Jderi calare
pe Bucifal

guranta cel mai oaches din intreaga franciza. De
aceasta data, Nathan Drake iese din pensie ca un
zimbru dintr-o cabina de lift 5i se aventureaza de-
parte, acolo unde hartile nu mai functioneaza si
omenirea trece ignoranta, cu viteza unui TGV, prin
garile propriei existente. Povestea opereaza bini-
sor si stabileste un ritm placut, natural, intorcén-
du-se la originea
spiritului ambitios,
cand Nate se cata-
ra in escapade din
orfelinat, impreuna
cu Sam, fratele mai
mare, rebel si to-
tusi intelept.
Scenaristii au insis-
tat pe ideea de chi-

mie frateasca mar-
ca Party of Five, pe

tangentele din cadrul familial. Dacé ai desfasura
Uncharted 4 intr-o rola de film, oriunde ai pune
degetul ai descoperi un moment incredibil de
bine dichisit, ce te lasa cu gura cdscata vizual si
auditiv. Calitatea voice acting-ului si designul ni-
velurilor raman constante de-a lungul celor 15-
18 ore cat dureaza campania single, desi iti vei
petrece cam un sfert din ea exploatand la maxi-
mum doua mecanici: cataratul pe funie si alune-
catul controlat pe suprafete taioase, care ar sfa-
sia carnea oricarui om lipsit de protectia unui set
complet de armura renascentisté. Insd Nathan
nu da doi dubloni pe fizica si efectele ei, ca sa
nu-mi fac nervi degeaba, gandindu-ma la toate
secventele in care Sam ori Elena ma puteau ajuta
s& urc cu funia LEGATA IN PERMANENTA la centu-
ra, fara sa mai ocolesc un miliard de stanci ascu-
tite in momente uneori excelente, alteori frus-
trante, de platforming.

Cand esti in republica bananiera,
faci ce fac bananele...




Re-re-rezumat T

In orice caz, revenind la poveste, as putea sa B, io suntsigurca-mi e W\
o sintetizez in cateva fraze simple; Nate, casatorit gasesgteletonull ; F= X
cu Elena, isi traieste momentele de barbat la casa
lui facand scufundari pentru o firma specializata
in recuperari acvatice. Frustrat si neimplinit - cu
siguranta nu sexual --, varianta glumeata si mas-
culina a Larei Croft se reintalneste cu Sam, crezut
mort in urma unei expeditii esuate, intr-un mo-
ment dificil al vietii - legat cumva de scorul sotiei
in Crash Bandicoot. Jocul te poarta cu grija prin
capitole aranjate cronologic, intrerupte ocazional
de flashback-uri menite sa elucideze drama “pier-
derii” lui Sam, tensiunea din mijlocul unui parte-
neriat firav cu antagonistul Rafe Adler si obsesia
directionata catre descoperirea comorii faimosu-
lui pirat Henry Avery. Presupun ca este irelevant
sd explic aici ce inseamna un action adventure
3rd person, desi as putea sa compar lejer game-
play-ul din Uncharted 4 cu cel din Rise of the
Tomb Raider, cu mentiunea ca ultimul isi concen-
treaza eforturile pe actiune si aventura, in timp ce
primul alege naratiunea emotionala. O, momen-
tele intime de cuplu, camaraderia, bromance-ul,
atasamentul fata de Sully, vazut ca un tata-suro-
gat; Uncharted s-a abonat la pachetul complet
de servicii...

Piratul, aurul si aventurierii

..5i a nimerit cuiul drept in cap, ca prin ma-
gie. Povestea te poarta din Madagascar in Scotia,
ba chiar la un bal dintr-o superba vila italiana
(una dintre cele mai puternice demonstratii de
forta grafica realizate vreodata pe un PS4), prin
pesteri, in adancul oceanului, in conacul unui co-
lectionar de artifacte si in inima junglei umede. in
plus, momentele dedicate vehiculelor - ce-i
drept, putine la numar —, sunt simpatice si imbi-
na platforming-ul traditional cu utilizarea troliului

din dotare, traversarea terenului accidentat
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Grand Theft Ma |

rotind de volanul unui 4X4, curse pe motocicleta

ori navigarea pe ape tulburi la bordul unei barci.

De cele mai multe ori, explorarea motorizata este

intrerupta de conflictul cu armata privata

Shoreline, angajaté de Rafe pentru a-si duce mai

departe expeditiile arheologice. Obsesia tipului

rau se reflecta si in Sam, dispus sa-si sacrifice via-

ta si relatia cu fratele in numele mitului comorii

ingropate de legendarul pirat Avery. Desigur,

Uncharted 4 pluseaza serios si te expediaza par

avion in Libertalia, o presupusa colonie intemeia-

ta de cainii marilor, yarrr! Apropo de caini si cate-

le, Rafe si partenera Nadine Ross sunt doi antago-

nisti frustranti, ce fac din Nate si Sam niste

mielusei neputinciosi oricand au ocazia. Sigur, X
Nadine conduce grupul de mercenari si bate ca Flona. mi amcr]
Morosanu pe metamfetamina, insa exagerarea

capacitatilor celor doi nu se pupa deloc cu

abilitatile eroilor. Noroc cu Elena, adevarata figu-
ra feminina puternica si ambitioasa, creionata
exemplar pe parcursul scenariului.

Nu,ﬁ%te,\._'iql_i'i'

Iy v o
(0, p

g Circul Zburator Mixt
1 este o solutie!

Uncharted 4 nu face nimic inedit pe plan lu-
dic, dar rafineaza cateva elemente populare, ridi-
candu-le |a standarde mai mult decat acceptabi-
le. Mecanicile de cover si pac pac sunt usor de
stapanit, cataratul si furisatul prin boscheti se afla
la acelasi nivel cu cele din Assassin’s Creed IV:
Black Flag, puzzle-urile sunt tipator de usoare, cu
tot cu aerul lor misterios, iar actiunile QTE se limi-
teaza la strictul necesar. Totusi, campania nu
scoate niciodata untul din potentialul aflat la dis-

pozitie - si ma refer aici strict la gameplay.
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In opinia acestui recenzor, Rise of the Tomb

Raider toaca productia Naughty Dog rondele si o
infuleca dintr-o singura inghititura. Repet, tot din
punct de vedere al gameplay-ului. Marturisesc ca
metoda de expunere narativa mi-a placut, m-a ti-
‘ nut in priza si mi-a ramas in memorie. Cei doi
Drake sunt haiosi, vorbareti si genuini, in special
; cocotati pe umerii unei realizari tehnice glorioa-
| se. La polul opus se afla negarea realitatii pentru
| a face din story ceva comprehensibil si momen-
tele cretine, pur si simplu cretine, in care esti ur-
marit de masinile blindate — aparent transportate
dintr-un univers paralel, unde fizica adera la alte
reguli. Prefer sa nu ma cocosez iarasi de ras si voi
ignora cutiile cu rotile vechi de cateva secole sau
funia de care toata lumea uita in fata unui perete
cat gardul scolii. Altfel spus, daca Uncharted 4 era
un film, il puteam incadra cu usurinta in catego-
ria B+. Bantuita de inadvertente si de lipsa unui
pas calitativ constant, concluzia francizei este dis-
tractia perfecta pe termen scurt, fara pretentii in-
telectuale de |a jucator. Componenta multiplayer
functioneaza, dar putea |a fel de bine sa lipseas-
cd, caci nu schimbé absolut nimic in rezultatul fi-
| nal - o greseala intalnita si la noul Doom. Vorba
| aia, de unde nu-i, nici Dumnezeu nu cere...
Aidan

Hey, you atZ ks
Sullivan:"Nate ]

Zicilcalnimenilnulajvaz
astaldin|satelit?!

Uncharted 4 concluzioneazd saga lui Nathan Drake, insd nu
iese de pe scend cu un ,bang!". Naughty Dog putea mai mult si
putea mai bine. In schimb, am primit un joc fericit cd are un
loc aldturi de restul turmei.

Elena

Dialoguri bine scrise
Realizarea tehnicd

Nimic nou sub soare

Poveste trasd de pdr
Exploateaza mecanicile gresite
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. GEN Action, Stealth
TESTAT PEPC

* DISPONIBIL PE P(, P54
PRQDUCATOR Frozenbyte
DISTRIBUITOR GOG.COM
ONLINE shadwen.com
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Am pastrat aparentele.

in momentul in care am vazut clipul vi-

deo in care Frozenbyte anunta ca se lu-

creaza la un joc numit Shadwen, am fost
foarte interesat de acest titlu. in primul rind pen-
tru ca este vorba despre un joc din categoria
stealth, bazat pe furisare, iar in al doilea rind pen-
tru ca avem de a face cu o pereche de protago-
niste, ce trebuie sa parcurga nivelurile impreuna.
Apoi, pe linga toate acestea, unul din presonajele
este asasin de profesie, iar al doilea, o fetita ino-
centa, trebuie protejata cu orice chip, inclusiv de
vederea unor cadavre. Premiza mi s-a parut, deci,
atractiva, motiv pentru care am solicitat imediat
ca scrierea articolului de Shadwen sa-mi revina

mie. Aprobarea a venit la fel de repede ).

Prieten sau asasin

Nu are niciun rost sa va impovarez atentia
cu nume din povestea jocului Shadwen, fie ca e
vorba de oameni sau de locuri. Pe foarte scurt: in-
tr-un regat proaspat cucerit de un vecin, o asasi-
na are misiunea de a-l ucide pe regele invadatori-
lor. Tot jocul nu este altceva decit parcurgerea

drumului de la marginea capitalei regatului cuce-
rit, pina la sala tronului in care se afla regele.
Evident, ,traseul” este presarat cu soldati care pa-
zesc drumurile, portile si cladirile importante, iar
tu trebuie fie sa te furisezi pe linga ei, neauzita,
fie sa-i omori - totul e la alegerea ta. Sau nu e...
pentru cd nu esti singura.

Exact - la inceputul jocului, Shadwen, asasi-
na, salveaza o fetita de un soldat care avea cele
mai serioase intentii rele in ce o priveste pe cea
mica. Atita doar cé fetita nu poate fi lasata, apoi,
de izbeliste, in mijlocul unei tari distruse de raz-
boi, in care pericolele de tot felul o pindesc la fie-
care pas. Asa se face ca, prea fara multe discutii si
fasoane, Shadwen o ia sub aripa ei ocrotitoare pe
Lily, urmind ca aceasta sa o insoteascé pe tot par-
cursul jocului, pina la final.

Fetita, este, insd, traumatizata de vederea
atrocitatilor si nenorocirilor aduse de razboi, mo-
tiv pentru care Shadwen se vede pusa in fata
unei dileme: sa ucida, sau sa nu ucida? Pentru ca,
daca Lily da peste cadavre, sau o vede pe
Shadwen facindu-si meseria, va fi extrem de tul-

buratd si nu o va mai privi pe partenera sa de

NIVELUL2

drum cu afectiune ErescTndé, ci o va respinge, o
va trata cu raceald. De aici se bifurca doug moduri
alternative de joc, cu finaluri corespunzatpare di-
ferite. intr-unul Shadwen are grija sa nu
socheze pe Lily, iar aceasta va purta, in sectiunile
dintre niveluri si in secventele cinematice, discutii
prietenesti cu protectoarea ei, din care se contu-
reaza, treptat, istorii personale, precum si faptul
ca intre cele doua se infiripa o foarte solida prie-
tenie. In celdlalt mod de joc, cel agresiv, Lily este
puternic afectata de vederea crimelor comise de
Shadwen si refuza, practic, comunicarea cu
aceasta - ceea ce saraceste partea de poveste si
de simtire a jocului, aducind cu sine activarea
unui final neplacut al jocului.

Relativitati

Mecanica jocului este foarte interesanta:
timpul se scurge numai cind tu (adica Shadwen)
te misti. OK, stiu ca acesta este si principiul de
baza in alt joc, Superhot, dar cele doua sint apa-
rute aproape deodata, motiv pentru care nu cred
ca aveau cum sa se inspire unul de la celalalt.
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What?

A guored hass been olerted

Este, pur si simplu, o fericita coincidenta. Dar
Shadwen merge mai departe ca inovatie, pentru
ca timpul se poate misca in ambele directii. Asta
inseamna cd, in mod normal, actiunea decurge fi-
resc, atita vreme cit tu te misti sau tii apasat buto-
nul ce activeaza curgerea timpului. Exista, insa, si
un buton de rulare inapoi a timpului, chiar pina la
inceputul nivelului, care, atita vreme cit este apa-
sat, deruleaza pe repede inapoi absolut toate
miscarile inregistrate in nivel, pina in prezent.

Treaba este ca, daca Shadwen este vazuta
de garzi, este Game Over. Pe de alta parte, daca
garzile suspecteazd ca exista un inamic in nivel -
deoarece gasesc cadavre - acestea vor alerga ca-
tre un clopot cu care vor da alarma, adica avem si
in acest caz Game Over. Dar jocul nu te lasa sa
salvezi, ci o face el, automat, la inceputul nivelu-
lui si intr-un checkpoint intermediar. Ai zice ca
este cam putin, dar nu e chiar asa, pentru ca te
poti folosi de minunata derulare rapida inapoi a
timpului, pentru a ajunge la un punct convenabil
ce precede eventualul Game Over, punct in care
poti initia o noua runda de decizii de joc, de
aceasta datd incununate de succes. La asta ajuta
faptul ca timpul ingheata cind nu faci nimic, ceea
ce iti permite sa analizezi in amanunt situatia tac-
tica din joc, din mai multe unghiuri.

Creatorii jocului au mai adaugat un element
de gameplay in dotarea asasinei — un fel de har-
pon legat cu fringhie de mina protagonistei, ce
poate fi lansat catre diverse elemente din decorul
jocului, cu conditia ca acestea sa fie din lemn.
Arunci harponul, te agéti de o birna, apoi te tragi
de fringhie in sus sau te cobori, dupa nevoie.
Aceasta dotare suplimentara aduce o dimensiu-
ne in plus jocului, oferind 6 grade de libertate in
deplasarea lui Shadwen. Nu suna spectaculos,

o =

1}
Ldidn't see anything
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dar este, mai ales cind opresti derularea jocului
atunci cind eroina este in aer, moment in care
poti relansa harponul catre o tinta noua. Desi nu
este deloc realista, posibilitatea executarii unor
astfel de manevre aduce un anumit farmec apar-
te jocului, virat, astfel, spre un arcade cu tente re-

tro, antrenant si nostalgic.

A treia cale

La modul practic, designul de nivel din
Shadwen este unul foarte simplu. Ai diverse bir-
ne, ai stilpi de lemn, ai pasarele, scari, precum si
lazi pe care te poti urca si de pe care poti sari. Poti
intra in unele cladiri, poti gasi felurite modalitati
de parcugere a aproape fiecarui nivel. Unele
obiecte, precum lazile, butoaiele, carele, pot fi de-
plasate prin impingere cu mina si prin tractare cu
ajutorul harponului. Daca vrei sa parcurgi un ni-
vel fara a ucide, se poate. Trebuie sa iti stabilesti
cu foarte mare atentie timpii si ordinea fiecarei
actiuni, iar apoi sa executi cit mai aproape de
plan. in general, ideea este sa atragi atentia gérzi-
lor, astfel incit Lily sa poata trece pe linga acestea,
neobservata, progresind treptat in nivel. Fetita se
deplaseaza de la un punct sigur la urmatorul, au-




tomat, daca drumul devine liber. Trebuie sa recu-
nosc ca am fost placut impresionat de Al-ul ce o
controleaza pe Lily, sub aspectul pathfinding-
ului, impecabil, cu o singura exceptie, de-a lungul
intregului joc.

Daca este sa te iei dupa majoritatea review-
urilor si dupa felul in care producatorul isi prezin-
ta jocul, ai zice ca in Shadwen ai numai doua
posibilitati de a parcurge jocul - fara sa ucizi sau
ucigind si devenind, astfel, odioasa in ochii lui
Lily. Eu am gasit foarte interesanta o a treia vari-
antd, bazata pe faptul ca Lily nu avanseaza decit
daca drumul este liber. Las o patruld din imediata
apropiere a fetitei sa-si vada de treaba netulbura-
ta, iar eu ma duc si ucid tot ce misca mai departe
in nivel. Dupa care ascund cadavrele in capite de
fin, sau in afara razei vizuale a lui Lily, asa cum
cred eu ca aceasta se va deplasa mai departe.
Dupa ce fac toate astea, elimin patrula ramasa in
preajma fetitei, sau distrag atentia soldatilor ast-
fel incit cea mica sa gaseasca o ocazie de a avan-
sa. Ea nu vede cadavre, nu se activeaza niciun
~comutator de atrocitate’, Shadwen ramine prie-
tena cu Lily, finalul va fi luminos... or something.

Daca este sa il judec dupa puzzleurile de am-

plasament, deplasare si asasinat, jocul este foarte

interesant. Frozenbyte chiar au reusit sa-mi atraga
atentia, atit prin mecanica de joc, cit si prin succe-
siunea de niveluri, tot mai complicate, tot mai difi-
cile, fara indoiala provocatoare. Ca joc de puzzle,
am fost foarte multumit de Shadwen. Din neferici-
re, povestea si felul in care sint conturate cele
doua protagoniste lasa mult de dorit, deoarece
sint fuserite, neconvingatoare, par incropite su-
mar numai pentru a oferi un sprijin componentei
de puzzle, mecanicii jocului. Secventele cinemati-
ce sint bazate pe desene 2D aproape neanimate,
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al caror text nu reuseste sa ofere suficienta pro-
funzime personajelor si relatiilor dintre acestea, in
pofida disperatei nevoi a jocului de astfel de adin-
cimi de story si caracter. lar faptul ca figura prota-
gonistei asasine este, in joc, 0 masca aproape
imobila si inexpresiva, nu ajuta deloc in dezvolta-
rea unui personaj dinamic, credibil.

Din fericire, grafica jocului este foarte fru-
moasa, iar complexitatea arhitectonica a niveluri-
lor, impreund cu atmosfera permanent crepuscu-
lara, oferda momente de spectacol vizual la care
nu m-as fi asteptat la categoria de pret si resurse
investite de producator in care se afld Shadwen.
Muzica, desi foarte putin variata ca teme, este
bine acordata cu grafica si cu aerul intunecat al
jocului, fiind potrivita ca actant discret, ce
potenteaza actiunea si starile de spirit desteptate
in jucator.

Nu as critica prea aspru Shadwen, pentru ca,
in pofida minusurilor sale, mi-a oferit multe mo-
mente de joc interesante, pline de tensiune si
provocari. M-am bucurat de acest joc, venit nu-
mai bine intr-o perioada mai lejera, de destinde-
re, in care nu ar fi mers un titlu mai greu, mai
complex, care sa-mi presupuna mai mult atentia.
Vi-l recomand pentru vacante, mai ales daca il
gasiti la vreo reducere. Cumparati-, ca eu vreau
neaparat sa existe o continuare...

Marius Ghinea

VERDICT

NOTA 8

Intotdeauna rimin cu un qust usor amar atundi cind dau
peste un joc cu idee, cu o realizare care aratd potential, dar
care dd semne clare de buget redus. Shadwen intrd in aceastd
categorie, dar reuseste sd atragd atentia. Cu putin noroc, un
sequel ar putea deveni un clasic.

Mecanici de joc originaldi
Puzzleuri provocatoare

Grafica

Povestea

Relatia intre protagoniste nu convinge

CON
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GEN Simulator auto

TESTAT PEPC

DISPONIBIL PEPC, P54, X0
PRODUCATOR Slightly Mad Studios
DISTRIBUITOR Bandai Namco
ONLINE projectcarsgame.com

roject CARS a trecut printr-o perioada

foarte lunga de coacere, transformandu-

se din cel mai asteptat simulator auto no-
tat in agenda personala intr-un titlu pe care abia
l-am bagat in seama odata ce s-a lansat pe piata.
Am preferat sa raman alaturi de SHIFT2
Unleashed, un joc mai vechi cu radacini comune,
ce se afla in topul preferintelor de multa vreme.
Nu credeam ca voi spune asta, dar Slightly Mad si
distribuitorul retail Bandai Namco au facut o trea-
ba de mantuiala in promovare dupa aparitie, de
parca isi abandonasera proiectul sustinut indeo-
sebi de comunitate via World of Mass

Development (ergo acronimul pentru
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Aproape ce trebuia sa fie

Community Assisted Racing Simulator). Pierderea
a fost, se pare, numai a mea, caci imediat dupa ce
Project CARS s-a trezit tardiv cu o editie Game Of
The Year, am realizat potentialul ascuns in conul
de umbrd, in mare parte datorita celor 12 pache-
te DLC incluse - printre care se numara Old vs.
New Car Pack, Racing Icons, US Race Car,
Stanceworks si Classic Lotus. Adica tot ce iti pof-
teste inima daca esti genul de individ ce isi petre-
ce minimum o ora pe zi salivand la fotografiile
prezente in albumele SPEEDHUNTERS.com.

shift Up

Spuneam in introducerea recenziei ca
Project CARS are radacini comune cu Need For
Speed SHIFT si SHIFT2 Unleashed. Ei bine, pe lan-
ga faptul ca cele trei sunt dezvoltate de Slightly

= |
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Nimeni acum...
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Mad Studios, jocurile impart motorul fizic
Madness, trecut printr-o serie de imbunatatiri
masive din 2009 si pana acum. Totusi, asemanari-
le sunt resimtite imediat ce iesi pe circuit. Este
greu de explicat in cuvinte simple, dar Project
CARS reuseste sa iti transmita, exact asa cum o
faceau si predecesoarele spirituale, o senzatie in-
credibila de comunicare pista-masiné-jucator.
Pentru a intelege mecanismul, voi apela la o in-
formatie impartasita de multi piloti cu care am
avut ocazia sa discut la Sibiu Rally Challenge
2014: principalul instrument de analiza a com-
portamentului masinii nu este volanul, ci scaunul.
Feedback-ul transmis incepand cu anvelopele
trece apoi prin suspensie si se opreste — va rog
sa-mi iertati exprimarea - in posteriorul pilotului.
Deoarece scaunele cu sisteme hidraulice nu se
gasesc in arsenalul oricarui pasionat de simula-
toare auto, Project CARS incearca (si reuseste in
proportie de 80%) sa inlocuiasca inertia din sofa-
tul real cu un model fizic dinamic al cauciucurilor,
botezat Seta Tire Model. Acesta simuleaza in
adancime invelisul, contacul cu suprafata de rula-
re si transferul de energie calorica intre elemen-
tele constitutive ale rotii. Matematica din spatele
procesului este complexa si se gaseste, cu tot cu
grafice, accesand adresa wmdportal.com/pro-
jectnews/inside-project-cars-seta-tire-model.
Efectul in-game se traduce direct in controlul ma-
sinilor, dezactivarea optiunilor de asistenta ABS,
tractiune si stabilitate facand imposibil condusul
fara un volan capabil. La cum se zguduie, dera-
peaza, accelereaza, vireaza si topaie pe arcurile ri-
gide un Mustang Fastback, tastatura e complet
inutila. Un controler bun te duce departe cat



timp accepti substituirea realismului cu un arca-
de mai dificil si pretentios - recte SHIFT2 cu un
roster auto consistent si aproape zero functii de
personalizare ori tuning vizual.

Cariera (nu) este bratara de aur!

Project CARS include 125 de masini in editia
GOTY si un numar impresionant de circuite reale
(Brands Hatch, Le Mans, Dubai Autodrome,
Hockenheim, Imola, Donington Park si lista conti-
nua), legendarul Nurburgring (Nordschieife +
GP), alaturi de unele fictive, proiectate dupa loca-
tii faimoase. Nu lipsesc nici traseele inspirate din
sosele publice, cum sunt cele din California sau
Coasta de Azur, cu lungimi considerabile. Pe de
alta parte, am inteles cu greu de ce jocul insista
asupra unui mod cariera, extrem de prost organi-
zat, lezat grav de interfata contraintuitiva si par-
cursul incredibil de plictisitor. Modurile Free,
Time Trial si Solo sunt infinit mai placute, fiindca
nu te obliga sa parcurgi un arbore stufos ce ar
trebui, e drept, sa simuleze o experienta comple-
ta, de la karting de grupa mica pana la GT1. Daca
iti demonstrezi talentul cursa dupa cursa vei
ajunge cautat de echipe mari, cu sponsori puter-
nici si obiective anevoioase, prea putin antrenan-
te. Marturisesc ca am preferat structura liniara din
SHIFT, Project CARS reusind sa ma tina in fata
monitorului gratie realizarii tehnice ireprosabile.
Grafica, sunetul, dificultatea si fizica deformarii la
impact depdsesc in multe puncte de vedere con-
curenta, iar senzatia de viteza iti trimite fiori pe
sira spinarii. Circuitul meu preferat — inclusiv in
SHIFT2, Grid Autosport si Gran Turismo 5 - este
Spa Francorchamps, unde mi-am pierdut ore
bune incercand sa imblanzesc un Lotus Type 72D
Cosworth, doar ca sa inteleg evolutia pana la un
bolid Formula Renault. Din pacate, licentele ofici-
ale Formula 1, GP2 si Formula 3 nu s-au lipit de
Slightly Mad, insa producatorii au recreat cu fide-
litate monoposturi in clasele A, B si C, Rookie sub-
tituind Formula Ford. Deloc condamnabil, tinand
cont ce aspiratoare corporatiste de noxe se afla in
conducerea acestor sporturi cu motor muribun-
de. La polul opus se afla componenta multipla-
yer, orientata spre competitivitate si comunitate.
Acolo, in sanul online-ului, iti poti desavarsi abili-
tatile si reputatia jucand impotriva prietenilor sau

strainilor, tinta finala constand in participarea la
turneele Esports, tot mai populare in randul fani-
lor. Hei, au am reusit s& castig un campionat de
carturi, asa ca sanse exista.

Glorie tehnica

Da, cei de la Slightly Mad au luat-o razna cu
Project CARS. Controlul semi-realist este doar un
organism din ecosistemul tehnic ce populeaza si-
mulatorul auto — grafica si sunetul, laudate in
unanimitate, sunt doi pradatori alfa. Poti critica
oricat modelul de control al jocului, dar atmosfe-
ra generata prin imagine si zgomot ramane spec-
taculoasa. Trecerile prin tuneluri iti sparg timpa-
nele cu ragetul motoarelor V8, cauciucurile tipa
exact cat trebuie si ochii se inunda cu lacrimi la
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Culoar de zbor Indy.
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Nimeni pe drum...

vazul detaliilor de la interiorul si exteriorul masi-
nilor. Este uimitor sa privesti cum elemente din
ansamblul de transmisie se misca in timp real pe
un monopost clasic Lotus. Jur ca nu de putine ori
puntea motoare mi-a furat privirea mai mult de-
cat era cazul! Curios — imi este greu sa concluzio-
nez textul. Ahem, sa incercam: Project CARS
Game Of The Year Edition livreaza continut solid
la un pret corect, desi exista nenumarate alterna-
tive, unele chiar gratuite. Majoritatea au fost pre-
zentate de Marius in paginile revistei, eu putand
doar sa arat spre recent vizitatul Forza
Motorsport 6: Apex. Oricum, Slightly Mad a creat
un joc decent, plin de potential, ce nu trebuie sa
treaca in viteza pe langa iubitorii genului.

Depinde cu ce iti place s iti ungi rotitele...
Aidan

NOTA 8

Furios, iute, tehnic si pedepsitor in absenta echipamentului
adecvat. Recomandat numai celor cu adevdrat pasionati.

Numiir mare de magini
Control solid, bine gdndit
Stil si substanta

Mod carierd prost géndit
Interfatd intortocheatd

Putine optiuni de tuning avansat
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Un mar pe zi tine Doctorul departe

GEN Racing

TESTAT PEFS4
DISPONIBIL PE PC, P$4, X0
PRODUCATOR Milestane
DISTRIBUITOR Bandai Namco
ONLINE motogpvideogame.com

alentino Rossi este pentru MotoGP ce a

fost marul pentru Newton. Doctorul a

picat de undeva de sus si a schimbat
pentru totdeauna fata sportului pe doua roti, asa
cum fructul din legenda a schimbat cursul stiin-
tei. Intre Rossi si mar existd o punte de legétura, o
conexiune logicd, pe care trebuia s-o scot finut in
evidenta (altfel alegeam alt subtitlu) - fizica. Daca
marul, cu tot cu vierme, a stiut sa pice in capul cui
trebuie, profitand de atractia gravitationala si
constantele fizice implicate in actul caderii, jocul
lui Valentino Rossi este una dintre cele mai crunte
experiente de simulare din ultima perioada. Si de
parca nu era suficient, titlul beneficiaza de licenta
completa MotoGP 2016, are continut diversificat,
o prezentare acceptabila - atat grafic, cat sila ni-
vel de interfata -, insa da cu batul in balta pana
face bataturi prin implementarea unui control
monstrous, cu o fizicd ce nu reuseste nici sa simu-

=0

leze, nici sa “arcadizeze”. Probabil ca ceide la

Milestone si-au dat seama prea tarziu in ce direc-

tie se indreaptd; caci cine incearca sa reproduca
disciplinele de flat track, raliu, drift si motociclism
istoric in acelasi joc este sortit sa-si piarda echili-
brul si sa se prabuseasca.

Doctor in toate, profesionist
in niciuna

Faptul ca Valentino Rossi isi imprumuta vo-
cea si accentul haios de Italian minuscul -- sau ca
volumul de continut licentiat este impresionant

NIVELUL2

-- nu scuza incapacitatea jocului de a reproduce
cele mai simple mecanici. Pe deasupra, VRTG nu
se rezuma la curse moto, ci te aseaza inclusiv la
volanul unei masini de raliu, o pasiune recenta a
micutului Doctor, ori la ghidonul clasei motocro-
ss.,Multumita” simularii defectuoase, toate vehi-
culele au comportament de barca, masa fiind
balansata in viraje dintr-o parte in cealalta, in
timp ce cauciucurile au zero aderenta. Cumva,
am avut senzatia ca imi lipseste un periferic de-
dicat (un volan?!) si ca jocul nu a fost gandit pen-




tru controlerul de PlayStation 4. in schimb, nu-
marul 46 domina absolut toate aspectele
campaniilor incluse, cel mai interesant mod fiind
cel inchinat carierei ilustrului sportiv. Milestone a
reusit sa identifice ingredientele retetei specta-
culoase din inima Circului pe doua roti, asa ca,
pentru prima oard, poti experimenta nemijlocit
rivalitdtile cu Stoner sau Max Biaggi. Insa nu tre-
ce mult si realizezi ca senzatia de viteza este ab-

senta, desi motocicleta pluteste pe o mare de lu-

Mustangul driftnu
incape in poza

brifiant, iar valorile exceptionalului tribut incep
sa fie sufocate sub un val de umbra. De acelasi
simptom sufera si momentele auto, care puteau
foarte bine sa lipseasca din singurul titlu ce insis-
ta sa pompeze pe doua roti o tona de continut
istoric, nume de legenda, circuite faimoase si
echipament licentiat. Din acest punct de vedere,
Valentino Rossi The Game nu lasa nimic la voia
sortii si poate satisface pretentiile oricarui fan
MotoGP inrait.

NIVELUL2

IArdeiliute!]

Data aviatoare

Milestone putea face din VRTG o bijuterie a
genului, profitand de volumul imens de informa-
tie si continut inclus. Lasand la o parte Rossipedia
si“bonanza 46", modaurile istorice si cariera solo
sunt bine implementate, Al-ul este capabil, dar
controlul stangaci si simularea grosolana le-au
desfacut ventilele. Totusi, jocul lui Rossi are stil,
ba chiar se crede smecheras si cochet. Cine stie,
poate data viitoare Doctorul se va implica mai
mult in controlul calitatii. Aidan

o O

VERDICT

Valentino Rossi The Game incearcd sd impace o legendd a
sportului cu disciplinele care i-au adus statutul istoric, dar, din
nefericire, se impiedicd la start.

Giafica sisunetul

Valentino Rossi

Control greoi

Sub ivelulunor jocuri mai vechi
Cautd diversitate unde nu era nevoie
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GEN Action-adventure

TESTAT PE P54

DISPONIBIL PE PC, PS4, X0, Wii U, P53, X360
PRODUCATOR 17 Fusion
DISTRIBUITOR Warner Bros.

ONLINE lego.com/en-us/starwars/games

—ALIN
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Rascularea Fortei

entru jocurile video Lego inspirate din

universul Star Wars - de fapt, transforma-

te direct din filme in ceva infinit mai juca-
us si interactiv -, cerul este limita. Ok, poate nici
madcar cerul, fiindca zborul in spatiu nu se inca-
dreaza tocmai in definitia traditionald a cuvantu-

NIVELUL2

lui“zbor” si nici nu se desfasoara la nivelul cerului.
O, vai...Oricum, cui ii pasa de introducerea mea
absurda cand TT Fusion trezeste Forta cu unul
dintre cele mai haioase titluri din franciza carami-
zilor plasticate si insista s ne aduca aminte de ce

iubim Razboiul Stelelor?



sa nu modifice mecanicile intalnite si in restul ti-
tlurilor Lego Star Wars - adica formula clasica a

ramas acolo unde trebuie. Totusi, a fost introdus
un sistem dinamic Multi-Build, care iti permite
s& construiesti diverse obiecte din piesele
adunate, apoi sa le strici si sa reciclezi
tegla. De exempluy, in anumite situa-
tii poti opta intre o scaréd sau o
trambuling, diferenta constand
in faptul ca Chewie aratd grozav
topaind pe o suprafata elastica
si mai putin grozav atunci cand
face chestii wookie conventionale.
Toate personajele consacrate - Han
Solo, Leia, Rey, Finn, Captain Phasma, Poe
Dameron, C-3PO si BB-8 - sunt prezente si pot fi
alternate oricand, desi adevarata placere se simte
intr-un cooperativ local, in fata consolei. Nu cre-
deam sa spun asta vreodata, insé Lego: The Force
Awakens genereaza alta atmosfera pe un
PlayStation ori Xbox, spre deosebire de PC.
Calculatorul pare putin cam rece pentru ce vrea
jocul sa transmitd, in special atunci cand este im-
partit cu jumatatea, sau cu pruncii realizati din,

ahem, altfel de,building blocks” cu respectiva ju-

matate. Locatiile sunt si ele preluate din lore-ul
filmelor, cu zone ca Endor, Jakku si baza Starkiller.
Yup, dublu serviciu adus fanilor, cici este aproa-
pe imposibil sa-ti placa Star Wars si sa strambi din
nas la un set Lego...

De la Ewok la Ford

Lego Star Wars: The Force Awakens nu este
un alt produs creat pentru a mulge bani de pe
urma filmului. Nici vorba! Creatia TT réamane un

A pornit, la a doua cheie. -
-

- ﬂni-a_nduce aminte
de Battlefront
A \

joculet simpatic, cu sufletul curat, umor de calita-
te si o realizare tehnica lipsita de minusuri serioa-
se. Controlul intuitiv nu ar trebui sa le puna pro-
bleme celor mici - indiferent ca schimba focuri
de blaster sau zboara cu un X-wing - si face din
sesiunile de joaca momente cu adevarat relaxan-
te, asa ca se poate trece usor cu vederea (auzul?)
voice acting-ul inconsistent calitativ — chit ca este
realizat de actorii prezenti pe marele ecran. Hei,
sunt sigur ca Harrison Ford are un program foarte
incarcat. Oare Daisy e libera weekendul viitor?
Aidan

Lego Star Wars: The Force Awakens este un joc haios, cu
suffetul curat, umor de calitate 5i un farmec ce nu ine
cont de vdrstd.

PRO
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m inceput cu Wolfenstein, ala vechi. A

fost primul shooter jucat de mine. Apoi

au urmat Doom, Heretic, Doom 2,
Hexen, Hexen 2. Sa va spun sincer, eu unul am ju-
cat cu mare placere primele doua Doom-uri, had
lots of fun, dar Heretic si cele doua Hexen-uri mi-
au oferit o experientd de joc mult mai intensa,
m-au prins mai mult, m-au vrajit, pun intended,
asta este adevarul. lar apoi a venit Quake si acolo
mi s-a rupt filmul de tot. Doamne, cit de mult a
putut sa-mi placad Quake!

Era ceva in atmosfera - da, coloana sonora
creata de Trent Reznor este extraordinara —in
grafica, in sunetg, in culori, in texturi... ceva depri-
mant la modul cel mai adictiv. Era ca si cum ai fi
inotat intr-un bullon consistent de singe  diluat”_

4

The Quake is a lie

cu un extract din cea mai pura ura imaginabila.
Simteam la fiecare pas, la fiecare inamic intilnit, la
fiecare poartd deschisa, cum ma izbeste in plind
figurd un crivat de curatd si inumana uré, ce sufla
asupra-mi ciudat de inviorator, dindu-mi energie
pentru inca un nivel, si incd unul...

Este drept, ura si decorul pseudo gotic, dim-
preuna cu magia neagra ale carei semne se vad
in tot nivelul, erau prezente si in Heretic si Hexen.
Dar Quake a perfectionat reteta, a dus-o la.maxi-
mul potentialului sau, fara, insa, a o slabi prin su-
pralicitare. Ciudat, Quake mi s-a parut chiar a fi
mai retinut cu elementele de spectacol magic
proferate de Heretic si Hexen, dar mai fluid si mai
convingator prin gameplay si design de nivel. -

Dupa care am asteptat Quake Il... Si am fost

dezamagit crunt, la primul contact - nu era gotic,
nu era intunecat, nu tu magie, nu tu tarimuri ima-
ginare nebuloase, ci o planeta-baza a unui inamic
tehnologizat pina-n dinti, acoperita toata cu
complexe industrial-militare desprinse, parca,
dintr-un nazism dupa nazism biruitor si, inevita-
bil, distopic. WTF?... mi-am zis in primul nivel. La
care nu m-am oprit, trecind la urmatorul. Apoi la
urmatorul. 5i tot asa, pina cind nici nu mi-am dat
seama cum am ajuns sa termin Quake Il sisatip
dupa mission pack-uri. Care au aparut, in numar
de doud, un an mai tirziu. >

Ok, ideea este ca mi-a placut mult Quake Il
Da, nu mai era precum Quake dintiiul, fiind vorba
doar o folosire abuziva a francizei in lipsa de alta
idee mai buna - asa se face ca esti un infanterist
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marin trimis pe planeta de baza a civilizatiei
Strogg, unde trebuie sé-l ucizi pe lider, numitul
Makron. Grafica, texturile, mediul, totul este
radical diferit de primul Quake - un pic si armele.
Dar, cu toate acestea, al doilea mi s-a parut cel
putin la fel de bun. In primul rind, ura, ura era tot
acolo, la fel de proaspata si de rece ca inviorarea
din armata, la 5 dimineata, iarna. Apoi, rosul. Este
o predominanta a nuantelor de rosu in Quake Il
care face foarte bine atmosferei generale - iar un
Voodoo Banshee, ce manifesta specifica tendinta
a placilor grafice 3dfx de a accentua rosul, a fost
in dotarea mea exact la vremea cind am jucat al
doilea Quake.

Si s& nu uitam designul de nivel, superlativ,
din Quake II. Spatii vaste, alambicate, cu multe de-
talii si texturi admirabile pentru acea vreme.
Oponentii, la rindul lor, m-au incintat, fiind diversi,
atit ca arme, cit si sub aspectul comportamentu-
lui. lar amplasamentul lor in nivel si micile scrip-
tari completau ceea ce Al-ul nu putea duce singur.

Si armele mi-au placut foarte mult. Stiu ca
fanii primului Quake vor ramine pururi de neinti-
nat in idealurile lor tactice bazate pe armele re-
spectivului titlu, dar al doilea vine, la rindul lui, cu
idei interesante si realizari pe masura. Eu, unul,
ramin fanul mitralierei care se comporta realist,
prin ridicarea tevii in momentul executarii de foc
automat. Da, am injurat-o initial, fiind obisnuit cu
armele fara recul prezente in shooterele ,primor-

[ Vehicle Locked ]

diale’, dar, treptat, am adoptat-o ca pe una din
cele mai agreabile aruncatoare de gloante virtua-
le, de pina atunci.

Nu poti, insa, pomeni, fie i frugal, despre
Quake I, fara sa vorbesti de extraordinara sa co-
loana sonora, creata de Sonic Mayhem. Practic,
fara aceasta muzica, nici nu as concepe parcurge-
rea unui nivel in Quake Il, a devenit o parte inte-
granta a experientei de joc. Simpla, cu un sunet
de chitara oarecum straniu procesat, deseori re-
petitivd, nu ar parea un candidat de mare succes
pentru un loc in Top 10-ul meu personal la
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sectiunea coloane sonore de joc. Cu toate astea,
zau, fara sa am o explicatie logica si de bun simt,
am fost pur si simplu cucerit de muzica produsa
de Sonic Mayhem pentru Quake Il. Am ajuns sa o
ascult, deseori, in afara jocului. imi place foarte,
foarte mult. De altfel, o ascult chiar in timp ce
scriu aceste rinduri. In loop.

Mai bun ca

Ceea ce am observat, in timp, a fost un lucru
straniu, rezumabil intr-o lejera inegalitate mate-
matica: Quake > Doom. Ma rog, in ce priveste pri-
mul Quake, nu cred ca o comparatie cu Doom
este corectd, pentru ca diferentele sub toate as-
pectele sint mult prea mari. In cazul primului
Quake as spune mai degraba asa: Quake >=
Heretic (/Hexen). Si as particulariza formula
initiala: Quake Il > Doom 2. Evident, diferentele
de generatie si grafica intre cele doua titluri fac o
astfel de relatie matematica de-a dreptul nesem-
nificativa. Dar, hai sa zicem, la modul fortat, ca
aceasta formula are un oarecare sens.

Evident, Quake Il Arena nu poate fi pus in
relatie cu seria Doom, deoarece este doar multi-
player - ceea ce pentru mine a fost o dezamagire
cumplita. Asteptam cu sufletul la gura o continu-
are a celui de-al doilea Quake si... id Software a
decis ca succesul campaniei singleplayer din jo-
curile lor a fost atit de mult pus in umbra de cel al
modului de joc multiplayer, incit doar acesta din
urma mai are drept la viatd. Ma rog, or fi fost aco-
lo si ceva calcule privind profitul, dar asta a con-
tat prea putin pentru mine, lasat fara de single-
player intr-una din cele mai faine serii de
shootere, ever. Noroc cd in 1998 aparuse Unreal,
urmat in 1999 (anul aparitiei Quake IIl) de Unreal:
Return to Na Pali. Asta a redus mult, pentru mine,
din,impactul” disparitiei campaniei singleplayer
in Quake Ill, mai ales ca Unreal incepuse sa-mi
destepte interesul pentru multiplayer... oarecum
ironic, as spune, dar ce poti sa mai zici cind apare
un Unreal Tournament? Taci si te bati cu botii - si
asta este cel putin la fel de fain ca o campanie
singleplayer in alte shootere ale vremii.




Zise Corbul: once more.

Quake 4 a aparut, la sfirsitul lui 2005, oare-
cum neasteptat. Pe bune, nu tin minte sa fi fost
cine stie ce campanie mediatica in care sa fie te-
meinic pregatita aceasta lansare, asa cum s-a int-
implat cu Doom 3 si cu alte productii ulterioare
ale id Software. Simpla existenta a Quake 4 a fost
o surpriza, in contextul in care franciza parea oa-
recum abandonata - lucru valabil din nou, de
atunci si pina in prezent, cind s-a anuntat o conti-
nuare, dar, veste proasta pentru mine, aceasta va
dispune exclusiv de mod de joc multiplayer...

Din fericire, Quake 4 contine si o campanie
de singleplayer, lucru care, la vremea lansérii, m-a
bucurat nespus. imi amintesc cu citd emotie am
inceput sa ma joc Quake 4, desi nu aveam, pe
atunci, un sistem cu care sa-l pot rula la maximul
calitatii grafice posibile. Ceea ce nu este deloc de
mirare, avind in vedere faptul ca avem de-a face
cu engine-ul grafic id Tech 4, cel care a motorizat
si Doom 3, titlu aparut in 2004, precedind cu un
an nasterea celei de-a patra iteratii a seriei Quake.
Ori, poate unii dintre voi isi mai amintesc, daca
doreai sa ingenuchezi un PC in anul 2004, doua
erau jocurile pe care trebuia sa le rulezi la detalii
cit mai mari. Unul dintre acestea era Doom 3. lar al
doilea Far Cry...

troggosizare.

Escortind un convoi.

Ceea ce m-a bucurat nespus la publicarea
anuntului privind lucrul la Quake 4 a fost numele
producdtorului: Raven Software. De acesta sint le-
gate jocuri foarte dragi mie, din care am si pome-
nit anterior: seria Heretic, seria Hexen. Dar s nu
uitam nici seria Soldier of Fortune, ori cele doua
jocuri din universul Star Wars despre care am scris
cu incintare intr-un articol de rubrica Retro aparut
in numarul 3 al revistei noastre: Jedi Knight II: Jedi
Outcast si Jedi Knight: Jedi Academy. Trebuie sa
recunoastem faptul cd, desi numele i se leaga si
de semiesecuri precum titlul Wolfenstein aparut
in 2009, Raven Software se prezinta cu un porto-
foliu de invidiat in lumea jocurilor, cel putin pen-
tru nostalgicii dintre noi - intre care ma numar.
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~Joc nou”

OK, aveti dreptate - ar fi trebuit sa fac un fel
de serial Retro in care sa trec prin toate titlurile
enumerate la inceputul articolului, in ordine cro-
nologica. Cumva, acesta se si cerea de la sine, cu
prilejul aparitiei noului DOOM. Atita doar ca am
prins recent Quake 4 la o reducere pe Steam, asa
ca l-am cumpdrat cu mare bucurie, dupa care nu
m-am putut abtine si l-am jucat, impotriva orica-
rei ordonari in timp care ar fi cerut, nu-i asa, un
serial tematic deschis de primul Doom. Evident,
articolul de Quake 4 a venit de la sine. Dar sa nu-i
spuneti lui KiMO nimic despre asta, na, mi-am fa-
cut si eu un mic capriciu, irational, evident.

Bun, am instalat jocul, dupa care |-am pornit
si am vrut sa-i pun detaliile grafice la maximum,
pe Ultra. Nu am reusit, texturile ardtau ca dracu si
imaginea era deformata, pentru ca widescreen in
2005 mai putin... Era clar ca este o problema pe
undeva, pe care am rezolvat-o urmind indicatiile
continute de un ghid disponibil pe Steam, numit
,FIX for Quake IV Ultra Graphics. Aww yeah!
Stroyent Edition.". Astfel, detaliile grafice au deve-
nit de-a dreptul uluitoare, iar problemele de
afisare pe ecran lat au disparut complet.

in sfirsit, puteam porni campania singlepla-
yer in bune conditiuni! Am apasat cu emotie buto-
nul New Game, iar dificultatea am selectat-o, cu
oarecare teamd, ca fiind penultima in lista - pe un-
deva, mi se parea ca nu sint tocmai in forma maxi-
ma, caldura excesiva de afara si din casa diluindu-
mi semnificativ ratiunea si reflexele. Apoi am
beneficiat de o, calitate” aparte a mea - sint uituc.
Pe bune, joc sau citesc ceva acum si peste 3 luni
nu-mi mai amintesc aproape nimic. Avantajul este
acela ca pot relua acelasi joc odata la citiva ani, be-
neficiind de o experienta aproape proaspatd, cu
foarte vagi amintiri. Asa se face ca am putut ince-
pe si termina Quake 4 ca si cum I|-as fi parcurs pen-
tru prima oara, fara a mai avea nimic ramas in me-
morie de acum peste 10 ani, cind I-am jucat dintii.

Call of Quake

Dupa ce Makron, liderul civilizatiei Strogg, a
fost ucis in Quake II, a urmat atacul asupra obiec-
tivelor strategice de importanta majora aflate pe
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planeta Stroggos. Unul dintre participantii la
acest atac, caporalul de infanterie marina
Matthew Kane, este desantat intr-o zona de in-
tens conflict, dar separat de echipa sa, Rhino, ca-
reia trebuie sa i se alature. Acest obiectiv de ince-
put al jocului m-a dezumflat un pic - echipa...
misiuni de astea pe stil nou... ca in Call of Duty-
urile de generatie actuala? Ugh...

Adevarul fie spus, sint foarte numeroase oca-
ziile in care te intilnesti cu superiori care iti dau or-
dine si iti impun tot felul de misiuni. Pe undeva,
aici se simte acel ,dus de mina" al jocurilor Call of
Duty, care m-a enervat atit de tare dupa al doilea
titlu al seriei si care m-a facut sa renunt la a mai
juca asa ceva, like, ever. Pe deasupra, apare in
Quake 4 si lupta in echipa, alaturi de camarazi.
Whaaaat?... Exact, dupa un Quake si un Quake Il a
caror calitate de baza era tocmai insingurarea, in-
tr-un mediu profund ostil, in care ura oponentilor
devenea materiala, vine Quake 4 cu caldura uma-
na a camaraderiei, care are darul de a alunga spai-
mele, terorile, de a oferi un refugiu celui strins de
chingile spaimei in fata mortii cu chip necunos-
cut. Conversatiile cu ceilalti militari sint chiar natu-
rale, bine concepute, si au la rindul lor darul de a
te relaxa, de a te scoate din ritmul unei orori care
incepe, atit de bine, sa se infiripe ici si colo, numai
pentru a fi destramata la modul cel mai neinspirat
de prezenta familiara a camarazilor.

Adevarul fie spus - Quake 4 ar fi putut deve-
ni un shooter horror memorabil, daca prezenta
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omeneasca in niveluri s-ar fi rezumat la cadavre si

la oribilele experimente pe oameni ale Strogg-ilor.

Asa cum a fost lansat, pina la urma, Quake 4 a ur-
mat o tendintd, devenita moda, ce a transformat
profund gameplay-ul,clasic” al anilor ‘90, aducin-
du-l la versiunea,consolidatd” de dupa anii 2000:
in loc sa fii un vaidecapultau care se straduieste sa
supravietuiasca de unul singur impotriva unor na-
suleli maxime, esti membru eficient si profesionist
al unui grup militar strins legat de disciplina si ca-
maraderie, ce primeste ordine clare si stricte la tot
pasul, pe care le urmeaza intocmai. Esti dus de
mina prin niveluri, nu te simti aproape niciodata
singur si dificultatea este deseori edulcorata de
contributia mult prea eficienta a tovarasilor de

=
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arme, capabili sa rezolve in doi timpi si trei miscari
inamici in fata carora tu iti colorezi pantalonii in
acord cu poezia toamnelor tirzii.

Automata de asalt

Si totusi, am jucat cu mare placere acest
Quake 4, atit la vremea aparitiei, cit si in reluare,
acum. Unul din motive este, dupa cum a spus-o
deja, faptul ca exista momente in care se

incropeste de o ura, de o oroare, de o senzatie de
insingurare. Alt motiv este acela ca mi-au placut

armele din Quake 4. Este drept, pistolul pe care il
primesti initial, cel caruia nu i se consuma munitia,
este mult prea lipsit de putere si eficacitate, mai



ales fatd de modelul corespunzator, cel cu care in-
cepi Quake II. Dar, foarte repede in primul nivel, te
procopsesti cu o minune de pusca de asalt auto-
mata, ce poate fi folosita si foc cu foc, atunci cind,
cu un clic dreapta, intri in al doilea sau regim de
functionare, acela de pusca cu luneta.

Aceasta pusca este foarte utila, atit pentru
lupta de apropiere, cit si pentru cea de distanta,
fiind cea mai versatila arma din joc. De altfel, am
folosit-o cel mai mult, cu drag as putea spune, cu
atit mai mult cu cit cea mai mare parte a luptelor
se desfasoara in spatii intunecate spre vag lumi-
nate, iar faptul ca aceasta arma este dotata si cu o
lanterna atasata la teava reprezinta un avantaj
deloc de neglijat, adaugind un plus de farmec si
realism atmosferei. | mean, cind deja ai nervii
tichi din cauza zgomotelor vag identificabile ce
se aud din intuneric, momentul in care iti iei
pusca automatd in mina si aprinzi lanterna aces-
teia are o semnificatie aparte, fiind, probabil, un
ecou al oftatului de usurare cu care omul caver-
nelor reusea sa aprinda un foc in plind noapte, in
mijlocul unei pesteri pe care o impértea cu te
miri ce pradator cu ghearele mai mari decit coltii,
la rindul lor mai mari decit, ma rog, chestia din
dotarea neanderthalienilor masculi.

Un singur lucru am regretat in ce priveste
pusca de asalt automata din Quake 4 - acela ca
nu are recululul mitralierei usoare din al doilea ti-
tlu al seriei. Pe undeva, treaba asta pute a,dum-
bing down", intentia fiind de a face jocul mai pla-
cut si mai accesibil noilor generatii. Cu toate astea,
pusca de asalt automata a fost arma pe care am
folosit-o cel mai mult, atit pentru eficacitatea ei la
apropiere, semidistanta si departare, cit si pentru

ca am vrut, literalmente, sa-mi fac jocul mai greu,
am dorit sa sporesc in mod artificial dificultatea
acestuia. Astfel, am optat sa rapun inamici din cei
mai duri cu ajutorul acestei arme, ceea ce ma obli-
ga sa apelez aproape exclusiv la lovituri la cap, la
mobilitate si capacitate de predictie a miscarilor si
loviturilor oponentului, precum si la mestesugul
de a trece rapid de la focul automat la cel prin lu-
netd. Pe aceasta cale mi-am asigurat in multe con-
fruntari o experientd de joc de neuitat.

Evident, pentru apropiere exista o alta
arma, ce nu poate fi depasita de niciuna alta, atit
ca eficacitate, cit si sub aspectul senzatiei pe care
ti-o ofera cind spulberi un inamic dintr-o salva -
este vorba despre shotgun. Acesta a facut carie-
ra in Quake, inca de la primul titlu al seriei, atit
prin efectele sale devastatoare, cit si prin sunetul
excelent creat de producatori. Chiar simti ca esti
un mic Dumnezeu cind apesi tragaciul unui
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shotgun din oricare din jocurile Quake, iar acest
feeling te cam seduce, fiind unul din motivele
pentru care deseori am preferat aceasta arma, al-
tora, chiar daca asta, la semidistantd, ma aducea
in dezavantaj tactic. Cariera de succes a shotgu-
nului continua si in Quake 4, la concurentg,
totusi, cu pusca de asalt automata. Sint, insa, lo-
curi in care esti obligat sa apelezi la shotgun, ori-
ce altd arma neavind eficacitatea necesara in
confruntarile rapide si extrem de violente
desfasurate aproape corp la corp. Dat fiind ca pe
shotgun nu ai lanterna, iar intunericul este dese-
ori stapin pe nivel, rezultatul este unul cit se poa-
te de reusit, ca experienta de joc.

Black Hole Gun

Dintre celelalte arme, as spune ca este inevi-
tabil sa nu simti satisfactii de-a dreptul vinovate
tragind cu clasicul aruncator de grenade, ce are
un comportament similar cu cel al modelului co-
respunzator din Quake Il. Nu stiu, este ceva in su-
netul cu care grenada iese pe teava, apoi in vese-
lele ricoseuri ale sale la impactul cu peretii,
obiectele si podelele, terminate cu o explozie de
toata isprava, ce poate afecta mai multi oponenti
deodata... Cert este ca am bifat cu bucurie
prezenta acestei arme in Quake 4, lucru valabil si
pentru lansatorul de rachete, chiar daca acesta
nu mai permite renumitul rocket jump.

O arma care emite un fulger, precum siun
nail gun - astea nu m-au incintat prea tare, atit
sunetul neimpresionant, cit si eficacitatea lor in-
doielnica nefiind de natura a le asigura un loc in
palmele mele batucite si patate de singe de
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Strogg. in schimb, mécar pentru efectele grafice
originale si puterea devastatoare, am pastrat pis-
tolul cu materie intunecata pentru momentele in
care m-am simtit la mare strimtoare. Nu e de colo
o arma care lanseaza gauri negre ce absorb com-
plet inamicii mai slabi si dau damage masiv celor
mai puternici. Mai ales cind gaurile negre se de-
plaseaza incet - cu cert efect psihologic asupra
jucatorului care asteapta nerabdator dezlantuirea
lor - iar, la atingerea unui obstacol, se
declanseaza incepind sa absoarba totul in jur.
Arata spectaculos si rezultatele sint pe masura -
nota 10 pentru aceastd arma.

Avem si o pusca cu lunetd, cunoscutul rail

—-—

Am deschis gura larg
si am zis ,Aaaaaalll”.

»
o
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gun, care merge folosit in locurile in care inamicii
sint la distanta, din pacate, nu foarte multe in joc.
Arma are un incarcator cu trei lovituri, se incarca
greu si are cadenta de tragere scazuta. Aceste ca-
racteristici nu au facut decit sa ma lase cu regre-
tul ca nu sint suficiente niveluri in joc in care rail
gun-ul sa fie cu adevarat util, ceea ce spune mai
multe despre designul de nivel decit despre arma
in sine, dealtfel admirabila.

Mare parte dintre arme sint upgradate auto-
mat pe parcursul jocului, la intilnirea cu anumiti
tehnicieni, de obicei dupa vreo confruntare cu un
boss. Upgrade-urile nu sint multe, dar ajuta, ba
chiar prea mult, uneori. Te alegi cu incarcatoare cu

capacitate dublata, cu cresterea cadentei de tra-
gere, poate cu proiectile ce pot fi dirijate, cu timpi
mai scazuti de incarcare a armei, chestii de genul
asta. Ce sa zic, o parte din upgrade-uri sint utile,
unele nu prea, citeva prea mult. Nu este partea
cea mai impresionanta din joc, nici cea despre
care as putea spune ca nu putea lipsi cu niciun
chip. Mi-a lasat o impresie de penurie de idei, dar
mi-a satisfacut nevoia de a folosi pusca de asalt
automata, a carei crestere in capacitate a incarca-
torului a venit exact la momentul potrivit din joc,
cind inamicii incepeau sa devina tot mai dificili.

Si pentru ca farda munitie nu se poate, trebu-
ie sd aduc in discutie si acest aspect. La care nu
pot comenta decit ca as fi vrut sa fie mai putina
munitie disponibila in niveluri, raportat la nivelul
de dificultate - penultimul - la care am parcurs
eu Quake 4. Chiar mi-am dorit sa fie mai multe si
mai dramatice situatiile in care sa ajung sa-mi ru-
lez gloante din negrul de sub unghie. Dar, din pa-
cate, nu am prea avut nevoie sa economisesc
munitia, cu atit mai mult cu cit poti face deseori
backtracking prin niveluri, intorcindu-te ca sa iei
munitie si sandtate ramase destul de mult in
urma. Zau, ar fi fost foarte util un nivel de dificul-
tate de tip survival, dar, se pare, aparitia Quake 4
in momentul istoric al tranzitiei catre stilul de joc
din Call of Duty-urile recente a eliminat complet
o asemenea posibilitate.



(Strogg) Commandos

Oponentii din campania singleplayer au re-
prezentat un alt motiv pentru care am jucat cu
mare plécere Quake 4. In cazul majoritétii acesto-
ra nu se poate vorbi de cine stie ce inteligenta ar-
tificiald, comportamentul lor este bazat pe scrip-
tare elementara la care se adauga ceva
algoritmica de reactie primara la schimbdrile tale
de pozitie, nothing fancy, nothing complicated.
Smecheria care face confruntarile interesante
consta in felul in care este regizata prezenta aces-
tor oponenti A.l, adica pozitionarea acestora in
nivel, momentul intrarii in scena, precum si tipul
de inamic. Din aceste trei elemente, bine
proportionate si gindite, se obtin deseori con-
fruntari interesante, aproape cu aer de puzzleuri,
la care trebuie citeodata sa stai si sa te gindesti in
ce ordine si cu ce arme sa ataci, in ce fel sa te
pozitionezi, cum sa parcurgi nivelul, astfel incit sa
obtii un maximum de efect cu minimum de pa-
gube la sanatate si scut.

Varietatea comportamentelor si armelor cu
care sint dotati oponentii, precum si diversitatea
acestora din urma, atit in ce priveste armura, cit si
mobilitatea, sint foarte importante in materia in-
tregului joc. Regasim aici pe fiecare dintre inamicii
existenti in Quake Il, dar parca mai agresivi, mai
rapizi si mai eficace. Unii au primit chiar ,upgrade-
uri’, precum ciinii mecanici, care nu ajungea ca
erau, oricum, ai dracului, dar acum mai si lanseaza
miniteleportoare prin care patrund in nivel valuri
de inamici. Sincer, as vrea sa vad un remake de
Quake Il facut pe engineul id Tech 4 si cu
oponentii din Quake 4. Cred ca ar fi o capodopera,
un shooter cum nu se mai fac in zilele noastre.

Exista si inamici de tip cu totul nou in
Quake 4, nu multi, dar semnificativi, pentru ca
intre acestia se afla trupe de comando ale Strogg
ce manifesta o inteligenta surprinzator de avan-
sata. Am fost deseori surprins de capacitatea lor
de deplasare ce demonstra un adevarat talent
tactic - prin folosirea obstacolelor ca adapost,
prin salturi inainte si flancare, in timp ce unul
dintre membrii echipei de comando ma tinea
sub foc de acoperire. Mai adaugati la asta si fap-
tul ca unele dintre armele aflate in dotarea co-

mandourilor Strogg te pot ucide dintr-un foc si

Cind pusca devine inutila.

: Wiyt

veti obtine tabloul unor confruntari mai mult
decit multumitoare, ba chiar entuziasmante. Pot
spune ca momentele cele mai faine de joc le-am
avut atunci cind in lupta se angajau oponenti
clasici veniti din Quake II, foarte bine dotati cu
armura si armament, care erau sprijiniti de o
echipa de comando Strogg. Aproape ca pot afir-
ma ca astfel de lupte faceau intregul joc sa meri-
te, chiar si fara alte argumente in plus.

Ma rog, as fi tentat sa adaug aici si bosii —
Quake 4 are citeva lupte cu astfel de oponenti
speciali. Trebuie sa marturisesc ca ma asteptam
la un pic mai mult si mai bine in privinta unor
astfel de oponenti. Da, jumatate dintre ei sint
formidabili si iti ofera momente de dificultate cu
adevarat crescuta, in care iti vei folosi atit min-
tea, cit si reflexele. Cealalta jumatate, insa, intra
mai mult in categoria sacilor de box umblatori,

Zimbeste. Miine
va fi si mai rau.

Tun. Blindaj. Tanc.

pentru care trebuie sa ai rabdare si munitie, si
cam atit. Ma declar, totusi, multumit de bosii din
Quake 4, deoarece ii iau in considerare numai pe
cei dificili - si, credeti-ma, they are a handful, su-
ficient cit sa ai nevoie de o pauza de tras sufletul
dupa ce ii invingi.

Despre spatii

As fi spus ca e pacat cd id Tech 4 nu permite
crearea unor niveluri cu spatii exterioare largi,
daca nu as fi fost contrazis de sectiunile in care
folosesti fie un robot mecha, fie un tanc sau un
tren monorai, pentru a parcurge tocmai..., nive-
luri cu spatii exterioare largi”. In astfel de pérti din
joc trebuie sa supravietuiesti unei deplasari la
suprafata planetei Stroggos, pe distante, uneori,
foarte mari, folosindu-te de armamentul din do-
tarea vehiculului in care te afli pentru a-ti croi
drum citre destinatie. In general, ai la indemina
mitraliere grele, rachete sau obuze.

Ei bine, as fi fost incintat daca astfel de
sectiuni de joc ar fi adus ceva aparte, ceva nou,
ceva original. Sau chiar si daca am fi avut parte
de o experienta solida de shooter old school. Dar,
asa cum le-a iesit pina la urma, partea cu plimba-
tul pe afara in conserve de aliaj ultra dur este re-
petitiva, neinspirata, aproape plictisitoare. Da,
existd citeva momente in care zimbesti suspect
de fericit in timp ce spulberi niste grunts cu ra-
chete sau obuze, sau in care dobori niste inamici
zburatori destul de periculosi, ori in care invingi
vreo doi bosi, dar nu mi se pare cé este vorba
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despre ceva suficient de consistent pentru a justi-
fica uzul de atita ditamai spatiul exterior. Pe care
I-as fi vazut mult mai bun de strabatut pe jos, in
postura obisnuita, de infanterist minune, pus in
fata necesitatii de a-si folosi talentele de lunetist,
alternativ cu exercitiul lansarii de rachete carora
chiar ar fi fost nevoie sa le exploatez capacitatile
de lock on target, inutile in subteran.

Din fericire, in general, designul de nivel
este reusit, in special in combinatie cu regia
oponentilor si scriptarea evenimentelor ce trebu-
ie declansate pentru a putea inainta in anumite
niveluri. Situatiile tactice in sectiunile de interior
sint variate, inamicii diversi, nu cred cd m-am
plictisit nicio clipa in astfel de confruntari. Este
drept, la asta nu contribuie si asa zis-ul story al jo-
cului, complet nesemnificativ sub orice aspect,
devenind chiar iritant pentru ca incearca sé fie
mai mult decit un simplu ghid turistic prin
Stroggos, oferind vagi urme de dilema etica a
conflictului interspecii, dar, pina la urma, se poate
trece peste asta — oricum, nu joci un Quake pen-
tru intriga sau pentru adincimile psihologice ale
interpretarii personajului feminin.

Departe de GTX 10x0

Dat fiind ca intreaga mea viatéa de pina
acum am trdit in conditii materiale foarte modes-
te, si sistemele mele au fost pe masura - cité vre-
me nu am mai fost dotat de Level, calculatorul
meu a avut drept procesor un admirabil AMD
Phenom Il X3 705e si ca placa grafica o nvidia
9800 GT, primite de la un foarte bun prieten. Din
pdcate, o placa grafica mai potenta, cu care m-a
dotat cioLAN, la fel de bun prieten, a suferit o ar-
dere spontana de memorii, desi nu am

S
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Electric Castle,
Strogg style.

overclock-uit-o niciodata - dar inca nici nu

invatasem cit de importanta este aerisirea carca-
sei, drept este...

Desi dotarea mea, in timpul celor aproape
doi ani de inexistenta a jurnalisticii tiparite,
romanesti, de jocuri, a fost una de care ati ris,
credeti-ma, eu am fost foarte multumit. Pentru ca
am atitea jocuri vechi si foarte vechi de jucat incit
nu simt deloc nevoia de noutati consumatoare de
resurse si de foarte, foarte multi bani. Toate com-
ponentele destinate jocurilor noi mi se par atit de
obscen de scumpe, incit accept sa fiu considerat
retrograd, preferind folosirea unor scule mai vechi
cu doua, trei generatii, dar pe care pot rula la de-
talii maxime jocuri care mincau putere de proce-
sare pe piine cu secard, acum peste 7-8 ani.

In aceasta categorie se incadreazi atit
Quake 4, cit si Far Cry, aparute cam in aceeasi pe-
rioada. Si tin minte ca pe ambele nu le-am putut
rula la maximul detaliilor, la vremea lansarii. Dar

ce dulce este razbunarea timpului, la trecerea a
—

Commandos.
Primirea festiva.

peste 10 ani! Cit de fain este sa pui totul pe Ultra
si sa mearga impecabil, snur, cristal! Si cit de mare
satisfactia cind constati ca un Quake 4, spre
exemplu, rulat chiar si pe hardware foarte mo-
dest pentru prezent, arata de-ti cade falca, pre-
zentind un nivel al detaliului si efectelor vizuale
care pare de-a dreptul incredibil pentru vremea
aparitiei sale. Ba chiar si pentru prezent.

Bomboana de pe retina

Quake 4 si Doom 3 sint construite pe acelasi
motor grafic: id Tech 4. Este bine de stiut asta, mai
ales pentru a ne creste semnificativ surprinderea
in fata diferentelor vizuale evidente dintre cele
doud titluri. in primul rind, la Doom 3 erau foarte
iritante repetitiile de material grafic, de texturi,
obiecte si modele. Elementele vizuale reutilizate/
reciclate pe parcursul intregului joc erau pur si
simplu evidente, adaugind la tensiunea plictiselii
ce se acumula treptat, pe masura ce Doom 3 se
vadea a fi o mare, mare dezamagire. Quake 4, in
schimb, da, respecta inegalitatea Quake > Doom,
fiind mult mai bine realizat sub aspectul
diversitatii si detaliului grafic, iar ceea ce se repeta
nu bate la ochi, ci se pastreaza in limita firescului.

Eu am un criteriu in ce priveste grafica unui
joc, mai ales daca este vorba de un shooter futu-
rist precum Quake Il si 4: cu cit sint prezente mai
multe detalii ce ar putea lipsi, cu atit mai atent
este lucrat jocul. Evident, este important ca aces-
te detalii sa fie firesc integrate in tot, sa nu sufoce
prin exces, sa dea senzatia de apartenenta natu-
rala la functionalitatea diverselor aparate,



dispozitive si constructii ce apar in nivelurile jo-
cului. Pe baza acestui criteriu, poate un pic naiv,
recunosc, Quake 4 este unul dintre cele mai bine
realizate grafic jocuri dintre cele pe care le-am
parcurs pind acum. Quake 4 debordeaza de astfel
de detalii, ba chiar de scene si sectiuni intregi in
care apar o gramada de elemente ale unor
instalatii complexe, la a caror functionalitate par
a contribui din plin. Dar, ceea ce este foarte im-
portant, toate aceste detalii sint oarecum inutile
pentru campania singleplayer in sine, prezenta
lor este gratuita, jocul - sub aspectul gameplay-
ului - putea foarte bine fara ele.

Tocmai pentru ca exista asemenea detalii
numai pentru a satisface ochiul, pentru a intregi
vizual credibilitatea lumii Stroggos in care se
desfasoara actiunea, si tocmai pentru ca a fost
evitata repetivitatea si s-a pus accentul pe mate-
rial divers si proaspat, Quake 4 mi se pare a ficu
citeva clase peste Doom 3 in ce priveste grafica.
in plus, folosirea superlativé a aptitudinilor de
procesare a surselor de lumina si de generare a
umbrelor, de care este capabil id Tech 4, in
combinatie cu detaliile si cu monumentalitatea
anumitor scene, m-au facut deseori sa parcurg ni-
velurile din Quake 4 dind o foarte mare atentie
vizualului, mediului din joc, ce parea viu si credi-
bil. Pe bune, uneori abia asteptam sa curat de in-
amici o zona, numai pentru a avea ragazul
necesar ca sa ma uit in jur, minunindu-ma.

Ma rog, si in timp ce inamicii erau, inca,
vii, aveam la ce ma uita, pentru cd modelarea
si texturarea oponentilor sint superlative.
Adaugati la asta felul natural in care acestia
se misca, si tineti cont si de iluminarea dina-
mica. Veti obtine tabloul unui joc extraordi-
nar de reusit sub aspect grafic, care nu ince-
teaza sa te uimeascad, de la inceput si pina la
genericul de final.

Missed Quake, not Miss Quake

Ca experienta de joc, Quake 4 aproape ca
ofera ceea ce as fi asteptat de la un Quake adeva-
rat. Daca sectiunile de exterior parcurse in tanc/
mecha/monorai ar fi fost mai bine lucrate, mai in-
teresante si mai dificile, si daca acelasi tip de
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spatiu larg ar fi fost folosit si pentru misiuni,de
infanterie’, as fi spus cd, cel putin ca gameplay,
Quake 4 este unul din cele mai bune shootere pe
care le-am jucat vreodata - cu certitudine mult
peste un Doom 3.

Din nefericire, atmosfera este departe de
ceea ce ma asteptam de la eticheta Quake. Jocul
nu consta intr-o continua si traumatizanta
experienta solitard, intr-o parcurgere plina de
orori a edificiilor militare de pe Stroggos, in care
starea de teroare sa se acumuleze si amplifice
treptat. Sub acest aspect - la care se adauga, e
drept, si stresul jumpscare-urilor repetitive si pre-
dictibile - Doom 3 este cu cel putin doua clase
peste Quake 4.

Practic, Quake 4 sufera de contaminarea cu
boala cinematicului, adusa in jocuri de seria Call
of Duty si perpetuata deja de atitea alte titluri.
Sa fie clar: una e filmul, alta e jocul. in shootere,
zic eu, a face prea mult film - ceea ce implica
mult scripting si multa purtare de minuta a juca-
torului - inseamna a lasa prea putin loc pentru
joc. Dialoguri fara rost cu membri ai echipelor
de infanteristi, coordonare continua a misiunilor

prin radio, participare la misiuni in

(

formatii de trei-patru oameni,

‘ cinematice linistite si/sau

é atinse de cliseu, toate
e f’
- acestea distrag

toti buni tragatori, secvente

atentia de la

NIVELUL2

esenta Quake si banalizeaza un titlu ce ar fi pu-
tut face istorie intre jocurile de gen.

De altfel, si muzica din Quake 4 este tot un
simptom al tranzitiei catre un hibrid cinematic, fi-
ind pompoasd, oarecum monumentala si excesiv
de uplifting, ca o coloana sonora de film de
actiune american. Producatorii Quake 4, precum
si ai altor jocuri de gen, nu par sa fiinteles un fapt
elementar: una este muzica de film si alta este
muzica de joc. Muzica de joc este ceva subtil, o
arta aparte, pentru care nu oricine are talentul si
pregatirea necesare. Demonstratia acestei
afirmatii a mea este extrem de simpla -
comparati experienta sonora a primului si al celui
de-al doilea Quake cu cea oferita de al patrulea.

Veti descoperi cum muzica din primele
doua titluri ale seriei se insinueaza in joc, deve-
nind un mediu de dezvoltare al trairilor, profund
legat de materia jocului si de fiecare nivel in par-
te - stiti cum, la modul la care muzica unui anu-
mit nivel ajunge sa fie reprezentanta de neuitat a
respectivului nivel, pe care nu il mai poti concepe
fara o tema muzicald anume, fara un acord speci-
fic bucatii cu pricina, fara un anumit ritm, fara un
anume efect sonor. Metaforic vorbind, in primele
doua Quake-uri ai ajuns intr-un nivel numai
atunci cind auzi si muzica nivelului respectiv. Din
nefericire, muzica din Quake 4 este atit de generi-
ca si de lipsita de personalitate, dar plina de forta
goala pe dinauntru, incit nu am putut lipi nici o
tema, nici o bucata muzicald anume, de un nivel
corespunzator. Niveluri fara personalitate muzi-
cala - moartea pasiunii in Quake 4.

Pina la urma, insa, mi-a placut acest Quake
4? Da! Cu certitudine da. Dar mi-a placut ca un fel
de shooter generic bunicel, potrivit inclusiv pen-
tru o disectie, o analiza a unui hibrid nascut in pe-
rioada de trecere de la shooterul clasic la cel cine-
matic. A meritat timpul petrecut in el? Din nou,
da, motiv pentru care va recomand sa- jucati -
nu veti regreta, mai ales ca puteti beneficia de
grafica lui exceptionala la nivel Ultra, fara nicio
penalitate de performanta, chiar si pe sisteme ac-
tuale modeste.

Dar mi-a placut Quake 4, daca este sa pre-
tind de la el sa fie un Quake adevarat?

Asta, cu sigurantd, nu. Marius Ghinea

L

My homies.
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Relatia dintre scorpioni

corpius Games este un studio romanesc

ambitios, cu un picior infipt adanc in co-

dul hammurabic al legilor jocurilor old-
school si unul ferm sprijinit pe cele mai noi teh-
nologii din arsenalul dezvoltatorilor indie. | Shall
Remain va este deja cunoscut din textul necon-
ventional publicat in numarul trecut, insotit de
varianta completa a jocului — da, un hands-on ex-
trem. Sper ca I-ati jucat pana a iesit pateul din el,
fiindca este unul dintre cele mai interesante RPG-
uri autohtone. Toate elementele necesare pentru
a pune in miscare rotitele mecanicilor ce te tin la
mouse si tastatura sunt bine implementate, de
unde si torentul de aprecieri pozitive. Dar
Scorpius lucreaza acum la ceva complet diferit:
un,rogue-lite” shooter cu tematica hardcore SF-
cyberpunkish construit pe fundatia tehnologiei
Unreal. Cele doua jocuri nu par sa aiba multe ele-
mente de design in comun, iar acest lucru descrie
capacitatea studioului de a se adapta si evolua -
trasaturi specifice producatorilor independenti,
mai curajosi si imaginativi decat corporatistii AAA

din prezent. Sa il lasam pe Eugen Udrea, co-foun-
der Scorpius, 53 ne spuna mai multe despre ce in-
seamna progresul indie romanesc prin PositronX.

EUGEN: Avand o istorie in dezvoltarea de soft-
ware, jocuri si tehnologie pentru jocuri, cat si pasiu-
nea si determinarea de a nu abandona lucruriin
care credem, derularea unui nou proiect a venit na-
tural si firesc pe ordinea noastrd de zi. Avand cdteva
prototipuri in lucru, dar si coroborat cu experienta si
invataturile capatate in urma procesului prin care
am trecut cu | Shall Remain, am decis ca urmdtoru-

lui joc sa i adaugam cateva caracteristici impor-

tante : sd fie mainstream, usor de inteles si de abor-
dat initial, sa foloseascd o tehnologie la zi si usor
abordabil de streameri.

Desi foarte diferite din punct de vedere al de-
sign-ului, ambele proiecte au totusi cdteva asemd-
nari semnificative: randomizarea si rejucabilitatea
sunt cele doud mari caracteristici prezente atdt in |
Shall Remain, cat si in PositronX. | Shall Remain ofe-
rd intr-o campanie de aproximativ 30 de ore de joc

NIVELUL2

si pozitroni

optiuni variate in modul in care abordezi avansul
personajului tau, modul in care iti construiesti echi-
pa si in care evolueazda monstri. Urmatorul
playthrough cu siguranta nu se va simti la fel.
Acelasi lucru se intampla in PositronX dar la un alt
nivel. Miezul jocului sta chiar in aceastd paletd de
optiuni, decizii si alegeri.

NIVELUL2: Cred ca nu strica sa ramanem
putin ancorati in trecut. Ce semnifica pentru
Scorpius succesul international de care s-a bu-
curat | Shall Remain si cum s-a manifestat ace-
lasi rezultat pe scena de acasa? A contat | Shall
Remain mai mult, dincolo” decat ,aici”?

EUGEN: Din nefericire, | Shall Remain a fost
aproape invizibil pe scena autohtona. Fiind un
joc indie, primul joc comercial al unei firme fara
renume, dar si lipsa bugetului de marketing --
acestea impreuna credem noi ca probabil au dus
la aceasta situatie. Nu putem sa nu mentionam si
faptul ca presa scrie despre tine doar daca tu in-
suti aduci aportul de vizibilitate de care este ne-
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voie ca acel articol sa aiba sens sa existe. E usor
de inteles de ce se intampla asa, de aceea noi
consideram ca e un lucru important de luatin
seama atunci cand iti lansezi primul produs.

NIVELUL2: Prin ce mijloace ati reusit fi-
nantarea proiectelor voastre?

EUGEN: | Shall Remain a fost finantat initial
din surse externe. Odata insa ce finantarea s-a in-
cheiat, Scorpius a preluat rolul si a sustinut com-
plet dezvoltarea pe o perioada de 2 ani (incepand
cu versiunea Alpha, Steam Early Access, Beta si
Steam Release). PositronX este finantat intern
pentru moment si este posibil sa mergem asa
pana la finalul dezvoltarii. Nu excludem insa exis-
tenta unui publisher sau unui finantator extern,
atunci cand aceste oportunitati vor apérea.

NIVELUL2: Ai zice ca, in ciuda vitezei in-
ternetului romanesc, vestile circula destul de
greu pe la noi. Par rautacios daca spuncae
mai lesne sa scrii despre GTA sau Overwatch,
dar e o realitate. Sa fie aparenta lipsa de inte-
res a canalelor media din zona un impediment
in calea promovarii unui joc dezvoltat local?
Voi cum ati promovat | Shall Remain?

Scorpius Games

Cadru din cadoul oferit in editia
precedenta: | Shall Remain

La EECC, baletu au fost prinsi
_cu treburi epice’ ™=

EUGEN: | Shall Remain a fost promovat pe
canale normale, situri de profil si youtube.
Pentru orice aparitie insemnata trebuie ori sa
lupti vitejeste, ori sa platesti bani buni; mai ales
atunci cand ai un joc necunoscut pe care lumea
nu e instantaneu atrasa sa il joace.

NIVELUL2: Ce inseamna sa coordonezi o
echipa, sa creezi un mediu eficient si functio-
nal in cadrul unui studio indie atunci cand lu-
creaza la un proiect nou?

EUGEN: O consecinta a dezvoltarii produse-
lor cu o echipa mica este, in primul rand, asigura-
rea ca rolurile principale ale proiectului pot fi
acoperite de oamenii pe care ii avem. Pentru noi,
cel mai important pas este acela in care decidem
aportul fiecarui om la diferitele cerinte ale proiec-
tului. Cineva trebuie sa se ocupe de tehnologie,
cineva de design, altcineva va trebui sa aiba in
vedere partea artistica. Orice nu putem suplini

NIVELUL2

devine o problema pe care trebuie sa o rezolvam
foarte curand. Unele dintre prototipurile de joc
pe care le avem in dezvoltare, chiar daca mai
viabile din punct de vedere financiar, nu se
inscriu insa in target-ul si puterea echipei de a le
duce la bun sfarsit, in consecinta ele raman in
standby pentru mult timp.

In proiectele noastre, intotdeauna am avut
un om care are cunostinta de minimum 75% din
tot ce se intampla in produs, de la relatia cu
oamenii, la ce se dezvolta si cum, sau cum se
joaca si se simte jocul. Deciziile le discutam si le
ludm insad impreuna.

Coordonarea echipei in cazul PositronX
(dar si pentru | Shall Remain a fost la fel) este un
task care se imparte intre a te asigura ca cei care
creeaza continut sau dezvolta cod merg in
directia dorita, pana la discutiile cu contractorii
externi, modul in care imparti bugetul si aloci
prioritatile.
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NIVELUL2: A fost dificila trecerea de laun
RPG de scoala veche la un joc din cu totul alta
sfera, asa cum este PositronX?

EUGEN: Suntem gameri de peste 20 ani si
am jucat o mare varietate de jocuri de-a lungul
timpului. in consecintd, putem spune ca suntem
familiarizati cu vechile abordari, dar in acelasi
timp si cu noile tendinte. Nu putem spune ca tre-
cerea a fost dificila, insa un lucru este clar; necesi-
ta mult mai mult trial & error decéat ne-am astep-
tat pe aceeasi directie.

in alta ordine de idei, nu putem nega place-
rea de a aborda o directie noua (un nou gen de
joc, o noud technologie) si de a lucra la un produs
in totalitate nou. In general, dupi o lunga perioa-
da de dezvoltare (dezvoltarea | Shall Remain a
durat 3 ani), e firesc a-ti dori sa incerci ceva nou.

NIVELUL2: Care sunt sursele de inspiratie
ce stau la baza noului rogue-lite shooter -sau
ati plecat pur si simplu de la un blueprintin
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totalitate original?

EUGEN: Proiectul nu a plecat ca un rogue-li-
te, ci o combinatie de survival, exploration si puz-
zle intr-o structura tip Cube, generata random,
intr-un viitor cu technologie avansata. Ideea initi-
ala a fost foarte interesanta, insa nu foarte usor
de inteles de catre jucatori, adresandu-se unui
public de nisa. Deasemenea, ritmul jocului ar fi
avut de suferit iar una dintre cerintele de alegere
a unui nou proiect pentru Scorpius a fost aceea
de a fi usor de inteles si abordabil.

Pornind insa de la acea idee, am adaptat-o
astfel incat sa o putem inscrie (cu cateva exceptii)
intr-un trend curent care se preteaza pietei.
Putem spune ca am simplificat-o mult, am inlatu-
rat structura Cube (care insemna deplasare ma-
cro in 3 dimensiuni) si cateva functionalitati ma-
jore legate de navigatia in acea lume.

Dar da, a fost o idee originala care a fost
adaptata in timp catre ceva mai apropiat de

mainstream.

PositronX. Noul proiect al celor de la
Scorpius abunda in culori vii.

NIVELUL2

NIVELUL2: Presupun ca un astfel de jocri-
dica probleme speciale. Din primele observa-
tii, tridimensionalitatea nivelurilor implica,
printre altele, un Al avansat si mecanici com-
plexe. Este dificil sa ajungi la un echilibru intre
toate aceste elemente?

EUGEN: inc3 nu am atins acest echilibru (jo-
cul fiind in Early Pre alpha sau mai bine spus, in
plin proces de dezvoltare) insa cu siguranta vom
gasi elementele corecte pentru a armoniza toate
elementele prezente in joc. Lucrul important --
pe care trebuie sa il facem foarte clar -- este ca jo-
cul nu se limiteaza la mecanicile unui First Person
Shooter si atat. Daca il joci ca unul, vei pierde ra-
pid. De exemplu, abilitatile sunt indispensabile -
daca nu inveti sa le folosesti, sa vezi exact ce fac
si cand este optim sa le folosesti, nu vei ajunge
departe. Navigarea este foarte importanta. Daca
stai doar pe loc si te impusti cu inamicii din fata
ta, nu vei rezista mult.

Elementele care fac jocul interesant, din
punctul nostru de vedere, sunt si cele care il dife-
rentiaza de mainstream-ul genului. Ar putea sa il
ridice, dar la fel ar putea si sa il doboare. Ramane
de vazut in ce directie va inclina balanta. Cu sigu-
ranta insa, abilitatile pe care personajul tau le
poate folosi in timpul jocului vor genera interes,

aici nu avem nici o indoiala.

NIVELUL2: Sincer sa fiu, deviza ,PLAY.
DIE. REPEAT” ma duce cu gandul la un grad ri-
dicat de dificultate. Este PositronX un joc ori-
entat spre o categorie aparte de jucatori?

EUGEN: Similar cu alte rogue-lites de pe
piata, jocul are intradevar un grad mai ridicat de
dificultate. Pentru cei care insa abordeaza acest
gen de jocuri, nu gradul ridicat de dificultate ii
face sa aleaga sa joace, ci modul in care acel grad



de dificultate genereaza sau nu frustrare. Atat
timp cat jucatorul intelege ca jocul este cinstit,
chiar daca foarte dificil, va continua sa butoneze.

NIVELUL2: Grafica jocului arata foarte
bine, iar actiunea are un ritm destul de alert. Ai
putea spune ca motorul Unreal a fost unealta
ideala in cazul lui PositronX? Care sunt avanta-
jele directe si de ce ati ales acest engine?

EUGEN: Am ales Unreal pentru mai multe
motive, principalul fiind modalitatea prin care
poti obtine calitate ridicata cu consum rezonabil
de resurse. Din start am dorit ca PositronX sa arate

Faze de concept.

bine —- este de dorit ca produsul s trezeasca inte-

resul din punct de vedere vizual. Suntem indies,
nu ne permitem campanii de marketing mari sau
modalitati sofisticate de a atrage atentia.

Un al doilea motiv a fost modul in care
Unreal ofera suport ‘out of the box' pentru lucru-
rile de care noi avem nevoie: navigare, pathfin-
ding, networking, performanta. Din punctul nos-
tru de vedere este cel mai potrivit tool pentru a
dezvolta PositronX.

NIVELUL2: Cand estimezi ca vom putea
juca primul demo si pe cand o varianta finala?

La ce platforme de distributie va ganditi?
EUGEN: Primul demo va fi disponibil odata
cu intrarea in Steam Early Access, care se va in-
tampla cu siguranta pana la sfarsitul anului.
Release-ul pentru varianta finalad depinde de mul-
ti factori, dar estimam ca data de lansare Q1 2017.

Sper ca ati parcurs cu interes discutia cu
Eugen si introducerea in munca si obiectivele ce-
lor de la Scorpius. Cat despre rezultatele lor, |
Shall Remain trebuie ca este deja in lista jocurilor
voastre preferate din Steam. Supravietuiti, bauto-
rilor de iaurt, supravietuiti! Aidan
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and am fost indrumat de KiMO spre un

interviu cu si despre Kill[House Games,

am simtit fluturi in stomac. Stiu, sa-mi fie
rusine si sa raman fara bricheta cand voi avea
mai mare pofta de o tigara (fumatorii inteleg na-
tura blestemului), dar Door Kickers nu aterizase
niciodata in farfuria mea, in ciuda succesului in-
credibil pe care jocul studioului din Bucuresti il
inregistrase la nivel global. Acum intentionez sa
corectez eroarea, asa ca am reusit sa-i smulg ca-
teva cuvinte lui Dan Dimitrescu, omul cu game
designul, un tip pasionat de tot ce inseamna do-
meniul militar - 5i asta se vede in creatia
KillHouse, asa cum urmeaza sa radieze din
sequel-ul aflat in pregatire.

NIVELUL2: Dan, prefer sa intru direct in
miezul problemei care si-a facut cuib in mintea
mea, dupa ce mi-am facut temele despre Door
Kickers: cum reuseste un studio indie sa gestio-
neze volumul impresionant de succes inregis-
trat, tindnd cont ca ati scos pe piata unul dintre
cele mai tari jocuri de strategie, cu o directie cat

se poate de originala? Apasa aceasta pr
pe munca investita in Door Kickers 27

KHG: Multumim pentru laude! Nu stiu daca
meritam cuvinte asa pompoase, dar noi, ca si
userii nostri, suntem foarte multumiti de Door
Kickers. In ceea ce priveste presiunea, nu as zice
ca exista. Sigur, jucatorii ne scriu aproape in fie-
care zi, ne trimit intrebari sau sugestii si vor sa

“GAMES

UCCESULUI

afle cat mai multe noutati despre dezvoltarea
sau designul DK2. Noi le raspundem, iar daca
sugestiile lor nu se potrivesc cu planurile noas-
tre, le explicdm de ce e mai bine sa nu facem
cum zic ei. Door Kickers 2 este un proiect foarte
bine definit ca directie, iar noi avem o viziune
personala asupra ceea ce facem, aproape insen-
sibila la presiune exterioara.

Pe de alta parte, jocul este foarte clar o evolutie
pe directia inceputa cu primul Door Kickers, asa
ca, in general, nu exista riscul sa surprindem
userii negativ. Nu uita nici ca Door Kickers 2 va
trece si el prin crowdfunding si Early Access,
deci asteptam si ne asumam un volum imens de
feedback de la jucatori.

MENY_oo=2 () PLANNING MOBE

NIVELUL2




_.an.Dini'itrescu, game designerjsilco-fondator
KillHouse Games, explica.

——

NIVELUL2: Plimba-ma putin pe circuitul
emotional prin care KillHouse Games a trecut ca
echipad, din faza de concept si pand cdand ati rea-
lizat ca tocmai aveti in fata cel mai bun joc tac-
ticdin 2014.

KHG: |deea Door Kickers ne-a venit, cred,
prin 2011. Cadutam un joc relativ simplu ca reali-
zare, dar puternic din punct de vedere al game-
play-ului. Neaparat ceva original si care sa ne pla-
ca...si ne-a venit ideea cu blueprint-urile de
cladiri si mecanica de desenat path-uri.

Am adaugat nitel Rainbow Six planning mode
plus pasiunea mea pentru special forces - si cock-
tailul era gata.

De fapt, in perioada respectiva lucram la alt

HCKERS

joc (ceva cu avioane), ne luasem liber de la servi-
ciu pentru a trudi la acesta, voiam sa o rupem cu
corporate gamedev si problemele asociate: lipsa
implicéarii, sentimentul ca nu avem control si nu
contam, proiecte cu care nu ne identificam. Door
Kickers ni s-a parut o idee mai buna decat ce lu-
cram atunci, dar nu am vrut sa fim genul de echi-
pa care schimba proiectul la fiecare 2 luni.
Seriozitate, dedicare si concentrare, de astea e
nevoie. Fast forward la sfarsitul lui 2012 si vedem
ca schimbasem serviciul, dar eram tot corpora-
tisti. Proiectul indie cu avioane murise, dar ideea
Door Kickers cocea undeva in spate. Mai urmari-
sem piata, proiectele similare, si stiam ca putem

aduce ceva nou. Asa ca am facut pasul, am 13-

INTERVIU

sat serviciul 5i ne-am apucat de Door Kickers, full
time! in general, dezvoltarea jocului a mers bine,
insa initial nu aveam bine acoperita partea vizua-
la. Aveam un fost coleg care teoretic facea grafi-
ca, dar practic nu gasea timpul necesar si ne ti-
nea pe loc. Frustrare maxima si cautari zadarnice
pentru o solutie. Nimeni nu credea ca se pot face
jocuri indie de succes in Romania, si atunci nu vo-
iau sa se alature proiectului nostru. Intr-un final
am avut noroc de ghinionul altuia - un grafician
excelent “disponibilizat” de altii, om serios si com-
petent. Eram si prieteni, asa ca s-a potrivit bine in
peisaj, si astfel Door Kickers a luat forma grafica.
Dupa cateva luni, jocul era functional si “functio-
na"- te distrai jucand si simteai ca esti inteligent
atunci cand iti iesea vreo stratagema. Dar timpul
de dezvoltare se lungea si capacitatea de focus
scadea. Daca ar fi sa trag o concluzie aici, noi sfa-
tuim orice echipa indie sa lanseze ceva pe piata
in cel mult 6 luni. E nevoie de o confirmare a pro-
iectului sau moralul echipei se duce dracului. Asa
ca si noi am lansat o prima versiune in martie
2013, si impactul pozitiv s-a vazut imediat! Jocul
a vandut si - mai important - a format o comuni-
tate! A fost nevoie sa trecem de Steam Greenlight
- lucru inca incert in 2013 - si, din nou, tot comu-
nitatea ne-a ajutat. Intr-un final, iesirea pe Steam
a adus si grosul vanzarilor si atentia media, dar
succesul de critica nu a fost o surpriza. De la ince-
put stiam ca realizam ceva special, deci titlul obti-
nut pe Rock Paper Shotgun a fost doar o confir-
mare, dar una foarte foarte placuta.

NIVELUL2: Vorbim despre un titlu in care
strategia si tactica au rolurile principale. Imi
imaginez ca cele doua au contat semnificativ si
in procesul de realizare al jocului. In ce masura
a fost dezvoltat Door Kickers din inertie si entu-
ziasm, versus planificare atentd, pas cu pas?

KHG: O intrebare complicata, pentru un
raspuns simplu - adevarul este undeva la mijloc.
Ne-am facut un plan de baza, ceva ce noi consi-
deram ,,common sense”: calculeaza-ti riscurile

si castigurile, piata, resursele; nu lucra mai
mult de 6 luni fara sa ai confirmarea pro-
iectului. Ai grija ce vrei sa pui pe piata
pentru a atinge acest deadline, si ai grija
cum dozezi update-urile ulterioare pentru
a mentine interesul si entuziasmul jucatori-
lor! Jocul nostru se bazeaza partial pe
folosirea clasei potrivite la locul po-
trivit, iar aceste clase au fost intro-
duse gradat in perioada de Early
Access: Pointman, care se misca ra-
pid si trage primul, Assaulter, care
domina lupta la distanta cu carabina
din dotare, Shield, care protejeaza
echipa si deschide drumul in situatii
dificile, Breacher, care deschide
orice usa cu shotgun-ul,
dar nu face faté la

distanta...
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Fiecare din cele 5 clase a adaugat optiuni impor-
tante in gameplay si a facut jucatorii sa reia misi-
unile mai vechi pentru a vedea ce solutii pot gasi
acum si pentru a-si imbunatati performanta.
Toate acestea au fost oarecum gandite de la in-
ceput, dar si ajustate din zbor, dupa cum sim-
team versiunea si publicul. Mai mult, am lansat
din cand in cand sondaje de opinie care cereau
parerea publicului despre cum sa organizam
dezvoltarea in perioada imediat urmatoare. Nu
le lasam chiar orice optiune, dar i ascultam - si
asta era iarasi parte din planul nostru.

NIVELUL2: Ce inseamna sa faci game de-
sign atunci cdand iti propui sa reusesti...

KHG: Designul in faza de dezvoltare initiala
a unui produs incearca sa balanseze timpul de
dezvoltare (conservator) cu adaugarea cat mai
multor features pentru a face proiectul atraga-
tor. Adica incerci sa faci cel mai tare joc, dar sa-|
si scoti pe piata intr-un timp rezonabil - vezi re-
gula celor 6 luni. Dar...asta e teoria, eu nu pot sa
tai din features prea bine, gandesc proiectul
intr-un fel in cap (“perfect”) si aia e! Ne chinuim
sa il ducem la bun sfarsit. Pentru ca nu sunt to-
tusi copil, fac designul cu masura, de la

Y inceput. Deccamdaté se pare cd am

masurat corect.

NIVELUL2: ...si ce inseamnad sa faci game
design dupa ce ai reusit?

KHG: Etapa aceasta mi se pare mult mai
grea! Lucrand la versiunea 2 imi pare ca Door
Kickers 1 a atins un balans potrivit de complexita-
te si uzabilitate - meniurile au suficiente optiuni
tactice fara sa isi piarda claritatea, fiecare optiune
e distincta si importanta. Acum vrem sa adaugam
optiune de sprint, Rules Of Engagement, ordine
de a“sta cu capul la cutie’, si apare intrebarea:
unde incap toate acestea?!

NIVELUL2: Crezi ca un sequel trebuie sé in-

troducd intotdeauna o cantitate mare de conti-

NIVELUL2

nut nou, sau poti ridica la urmatorul nivel un
proiect doar rafindnd mecanici deja existente,
functionale?

KHG: Daca inteleg corect intrebarea, cred cu
tarie ca jocurile care nu se bazeaza pe content
(niveluri, poveste etc.) trebuie sa permita mod-
ding si crearea de continut de catre utilizatori.
Deci partea de rafinare si exploatare a mecanici-
lor existente cade in sarcina utilizatorilor, iar dez-
voltatorii jocului se ocupéa de crearea urmatoarei
generatii a engine-ului. Un beneficiu al acestei
“politici” este si ca modderii sunt o categorie de
oameni foarte activi in mediul online, care devin
propagandisti ai jocului odata ce sunt cooptati in
ecosistemul lui. Utilizatorul de rand priveste si el
cu ochi buni toata afacerea, pentru cd el are de
castigat continut nelimitat pentru joc. Concret, in
cazul nostru, Door Kickers 2 schimba totul, de la
zero - pornind de la motorul grafic, trecand prin
optiuni tactice noi si damage model regandit, si
terminand cu adaugarea multiplayer-ului coope-
rativ si campaniei noi, cu continut generat si ma-
nagement de unitati. Ce crezi, suna asta ca o sim-
pla rafinare sau ca o (r)evolutie?

NIVELUL2: Imi sund a design inteligent. in
alta ordine de idei, poate fi calitatea unui joc re-
flectata doar in vanzari? Pentru ca multi oa-
meni cu creioane in mdna cred cd succesul si ca-

litatea reies exclusiv din profit.




-

i
i
i
]
'
AP
)
!
II
b

KHG: Calitatea unui joc este in primul rand
reflectata in parerea jucatorilor despre ea. Si criti-
ca e importanta, dar, in ambele cazuri, nu trebuie
sa uiti ca nu poti multumi pe toata lumea.

Vanzarile sunt un pic factor si de noroc, fler
si inspiratie de business, lucruri care nu tin direct
de calitatea jocului. Poti sa faci un Moba indie de-
cent, dar de ce i-ar pasa jucatorului de el? Cum
faci sa concurezi cu gigantii de pe piata si...chiar
era nevoie de tine? Ca indie developer, succesul
este si lansarea unui joc pe piata purtand numele
tau. Daca poti sa traiesti decent, in masura astep-
tarilor tale, e destul, iar mai tarziu ai CV-ul si expe-
rienta care te vor duce departe. Pe de alta parte,
calitatea jocului conteaza in vanzari doar pana la
un punct, care este foarte subiectiv. Dacé un joc
aduce o experienta inedita, cumparatorii pot ac-
cepta si ignora multe defecte. Jocurilor inovatoa-
re li se iarta multe, pentru ca jucatorii nu au alter-
natival Cand treci insa la v2, sa te tiil Critica nu te

mai iarta.

NIVELUL2: Ti-a fost vreodata frica sa mergi
intr-o directie noud in timp ce concepeai Door
Kickers? Adica, ti-ai spus vreodata “Hei, chestia
asta pare incredibil de cool pentru mine, dar nu
stiu cum urmeaza sa fie receptata de public”?

KHG: Orice design trece printr-un proces de
rafinare, idei sunt adaugate si eliminate si asta nu
e o tragedie. Poti baga ceva azi si maine sa il

scoti, fie iti dai seama ca nu merge, fie ca e prea
costisitor de implementat. Dar pentru mine, ge-
nul jocului este clar si eu fac in primul rand jocuri
care imi plac mie, iar publicul este pe aceasi lun-
gime de unda. Asa cé pot judeca daca un ele-
ment de design se potriveste cu jocul sau nu.
Avem norocul ca Door Kickers este un gen relativ
original, gen pe care noi il definim. Putem baga
orice chestie cool in el si in Task Force North veti
vedea unele lucruri foarte tari. Dar tinem cu dintii
si de propria identitate, astfel incat sa nu stricam
modul in care se joaca jocul si experienta de
baza. Sau, cum s-ar zice in limbaj corpora-

tist - pilonii de baza ai brandului.

NIVELUL2: Afecteazd ab-
senta DRM-ului vanzarile unui
jocindie?

KHG: In epoca crowdfunding-

de joc te vor intrebz
exista versiune Dl

mea vrea sa aiba jocul si pe Steam, cu
cu DRM. Probabil vrei sa stii cum e cu

NIVELUL2
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pirateria? Cineva mai destept ca mine zicea ca
“pentru un joc indie, obscuritatea este un pericol
mai mare decat pirateria”. Chiar si cand jocul tau
este pe piata de cativa ani si a vandut sute de mii
de copii, tot o s apara cumparatori noi care “abia
au descoperit jocul”. Cu cét se vorbeste despre jo-
cul tau mai mult, cu atat e mai bine pentru tine -
iar daca unii vor pirata jocul, ei bine, asta e ceva
ce trebuie sa accepti. Daca nu bagi DRM, evident
nu pierzi nici timp sa-l implementezi, sa-l testezi
si nici nu sunt sanse sa ai probleme cu el. Ca unul
care a trait pe viu niste lansari de jocuri cu pro-
bleme de DRM (vezi Starforce,

UPlay), pot sa zic ce am

zis si atunci - dar nu am

fost ascultat: mai bine

nu. Concentreaza-te

ca jocul sa mearga

bine pentru cumpa-

ratori, ca experienta

lor sa fie cat mai sim-

pla si totul va fi bine. Dacd DRM-ul nu satisface
aceasta cerinta, nu il implementa. Si nu crede ni-
ciodata marketingul firmelor de DRM.

NIVELUL2: inainte séd inchei, as vrea sd imi
povestesti cdte ceva despre motivatia din spatele
unui studio - ori din spatele persoanei implicate
in dezvoltarea de jocuri --, atunci cdnd pornesti
la drum catre destinatia “Make it, or break it.”

KHG: Motivatia noastra e simpla - voiam sa
devenim independenti si sa facem jocuri cool. Sa
avem control creativ, un mecanism de decizie
simplu, si sa interactionam direct cu fanii. Tine
minte c& noi veneam din firme mari, din “corpora-

te gamedev’, si vroiam opusul experientei de
acolo. Fix asta am obtinut. Putem vorbi si des-
pre beneficii financiare, dar mai important
este ca suntem proprii stapani - lucram la ce
vrem si cand vrem. Te simti neinspirat si fara
chef de munca? lesi afara, bea o bere, da un
Overwatch, citeste o carte. Orice solutie e co-
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Work in progress.

recta, dar noi suntem auto-motivati mult peste
medie si nevoia de creatie face parte din gena
noastra. Daca vii la lucru ca sa ai unde sa stai pe
Facebook, mai bine stai la stapan. Cineva sfatuia
antreprenorii foarte bine: “Stay hungry!’, dar foa-
mea este una spirituald, pentru ca am lucra in
continuare si daca am avea banii lui Notch. Cand

&
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lucram la Ubisoft, m-am rugat sa ma repartizeze
la Ghost Recon Future Soldier, dar ei ma tineau la
Asssasin’s Creed, care ma lasa rece. Ei, pe mine
ma manca sa fac un joc cu Special Forces, consi-
deram ca am ceva de zis, asa ca am plecat siam
creat Door Kickers.

NIVELUL2: in loc de concluzie, poti sdne

lasi pe toti cu gura cascata dandu-le cititorilor
NIVELUL2 cateva detalii la cald din urmatorul
Door Kickers 2 Task Force North?

KHG: Pdi, e simplu - noi facem jocul anului.
Task Force North nu tinteste sa fie doar jocul de
referinta al genului squad tactics, ci si un joc seri-
os care iti va pune probleme reale de strategie si
morala. Evident, vorbesc in primul rand aici des-
pre modul Campanie. Ne-am inspirat din cartea
“Task Force Black” a lui Mark Urban, o cronica de-
taliata a efortului combinat Delta Force - SAS
pentru distrugerea Al Quaeda in Irak. Ce e de reti-
nut aici e ca jucatorul va trebui sa faca manage-
ment pe multiple unitati - fiecare cu capabilitati si
clase diferite. in premiera, va avea acces si la uni-
tati Romane, dar despre cine e vorba si ce vor
aduce “la masa”, nu zicem inca. Chiar sunt curios
ce cred cititorii vostri! Vorbeam mai sus despre
alegeri morale, si simt nevoia sa detaliez un pic.
Jucatorii Door Kickers ne-au scris despre cum il

RKIGKERS

a pierd usor cu firea in jocurile top-down

dificile, unde este nevoie de foarte multa
concentrare, unde micromanagementul, strate-
gia si tactica primeaza. Hotline Miami a fost
multa vreme exceptia de la requla, caci reusea sa
ma tina lipit de monitor gratie directiei artistice
unice, absolut splendide. Dupa o vreme, Monaco
mi-a smuls zimbete in multiplayer. insd Door
Kickers, pe care, din pacate, l-am descoperit
tarziu, a spart usa unei conceptii eronate si mi-a
aratat ca, de fapt, aveam in sange placerea
repetitiei pana la eficientizare totala. Dezvoltat
cu multd pasiune si atentie de catre KillHouse,
Door Kickers adopta o atitudine serioasa si se in-
dreapta spre statutul de simulator militar tactic,
facand din inteligenta si rabdare resursele princi-
pale. In esents, jocul se rezuma la coordonarea
unei echipe SWAT in niveluri individuale sau pe
parcursul unor campanii dificile. Gameplay-ul
pastreaza o formula minimalista, caci actiunea
de desfasoara in timp real, fara ture sau AP-uri,
evenimentele decurgand cat se poate de fluid si
natural. intre toate elementele ce compun Door
Kickers exista o chimie perfecta, inclusiv pe ra-
mura “RPG-istica’, de unde evolutia echipei - nu-

folosesc la antrenamentele politiei, a diferitelor
unitati din US Army. Jocul functioneaza ca tool de
antrenament si ca joc de tactica pentru cé te lasa
s& experimentezi - incerci ce vrei si ce te duce ca-
pul, si vezi ce functioneaza, si de ce. O libertate si-
milara vrem sa lasam la nivel strategic. Jucatorul
va avea acces la o multitudine de optiuni istorice
sau care ar fi putut fi folosite dar nu au fost. Vrei
sa te aliezi cu o factiune rebela? Go ahead - nu te
vor mai ataca, dar poti antagoniza alte secte. Vrei
s& permiti inchisori CIA? Sigur, vei primi ceva intel
de acolo, dar daca se afla de ele, mult noroc cu
opinia publica. Si daca opinia publicd nu mai e de
partea ta, gentlemanii englezi se ridica si pleaca,
cu tot cu excelentele trupe SAS. Fa alegerile pe
care le vrei, dar fi gata sa accepti consecin-

tele. Ce zici, sunad interesant?

NIVELUL2: Crede-ma, cand ma
refer la Door Kickers si Door Kickers
2, interesant” este un cuvant care
nu poate s le faca cinste. Sper
ca cititorii nostri vor aprecia ver-
siunea completa din aceasta
editie, ramanand hyped cu
gandul la urmatoarea. Dan, iti
multumim pentru timpul
acordat! Aidan

mita doctrind —, clasele si imbunatatirea echipa-
mentului pot fi croite in functie de cerintele
misiunilor. O multitudine de detalii surprinzatoa-
re contureaza scenarii plauzibile, incepand cu
animatiile teroristilor neutralizati si sfarsind cu
atentia acordata decorului, grafic si sonor.
Controlul croit pentru mouse si touch reduce din
stresul alocat mutarii trupetilor pe ecran, ceea ce
faciliteaza raspunsuri rapide, chiar daca exista
posibilitatea sa imparti ordine folosind modul
Pauza. Anumite situatii sunt de-a dreptul specta-
culoase si m-au lasat cu gura cascata pana la
urechi, fericit ca am reusit sa penetrez fara pier-
deri teritoriul inamic. Armele, uneltele high-tech
si abilitatile specifice claselor deblocate la nive-
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luri mai mari trebuie combinate cu armamentul
potrivit, descris amanuntit in baza de date.
Indiferent cate ore investesti in misiuni, simti
mereu nevoia imbunatatirii asaltului, asa ca tra-
sezi planuri tot mai curajoase, memorezi trasee,
incepi sa faci diferenta dintre situatiile ofensive,
in care lunetistul poate elimina tinte expuse, si
cele defensive, cand acoperirea oamenilor tai
este decisiva. Sprijinindu-se pe Al-ul convinga-
tor, mecanicile inedite si level designul destept,
Door Kickers reprezinta un varf de lance al genu-
lui. Da, este pretentios, neiertator, cateodata
frustrant din cauza dificultatii, dar, pana la lansa-
rea continudrii, ramane o productie autohtona
cu un magnetism inegalabil.
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REALITATE, JOC SI ARTA

«(-..) Cerebron, atacind problema cu metode exacte, a descoperit trei categorii de balauri: nuli, imaginari si

negativi. Toti acestia, dupd cum s-a spus, nu existd, dar fiecare categorie nu existd in mod diferit.”
(Stanislaw Lem - Ciberiada)
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In amintirea lui Giordano Bruno si a lui loan Petru Culianu.
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~»NU sclaviei!

Eu urasc fundamental, ireductibil, sclavia.
Ura mea pentru sclavie, in orice forma ar fi aceas-
ta, nu poate fi depasita de nici unul din sentimen-
tele de care sint capabil. Mi-e teama de moarte
infinit mai putin decit urasc sclavia. Caz particular
minor al acestei uri fara margini este felul in care
abordez orice joc ce faciliteaza exercitarea liberu-
lui arbitru, ce are un sistem de actiuni si consecin-
te. Niciodata nu voi alege o linie de dezvoltare a
personajului meu care sa-i permita acestuia sa
adopte sclavia sau sa sprijine pe practicantii
acesteia. De aceea, spre exemplu, in Gothic 3 nu
pot niciodata sa joc de partea orcilor sau a ha-
shishinilor, pentru cé toti acestia folosesc sclavi si
incearca prin orice mijloace séa-si sporeasca efec-
tivele de sclavi. Si exemplele, foarte numeroase,
ar putea continua aproape indefinit, sint atitea
titluri in care poti fi un suporter activ al sclaviei,
daca vrei.

Vampirii din add-on-ul Dawnguard folosesc
oamenii ca sclavi, reducindu-i la conditia de vite
de povaré si hrana, de septel. De aceea imi este
imposibil sa abordez jocul altcumva decit luptind
fara crutare impotriva clanului de vampiri care
incearca sa transforme in sclavi creaturile unui
intreg plan al realitatii, Nirn-ul.

Problema este ca vampirismul in
Dawnguard este o componenta importanta de
gameplay. Daca alegi sa devii vampir iti devine
accesibil un skill tree dedicat, ce contine abilitati
ce pot fi folosite de tine atunci cind vrei sa te me-
tamorfozezi in starea superioara a vampirului,
cea de Lord Vampir. In plus, questa principali din
Dawnguard este diferita pentru un vampir. Asa se
face cd, daca esti un bun profesionist al jurnalisti-
cii de jocuri, vei dori sa informezi obiectiv si pe
larg cititorii si vei parcurge acest add-on de
Skyrim pe ambele variante, profund antagonice -
cea de vampir si cea de membru al Dawnguard.

Dar eu nu pot face asta, eu nu pot fi stapini-
tor de sclavi. Singura cale pentru mine a fost sa
ma alatur celor din Dawnguard si sa lupt impotri-
va vampirilor. De aici si incompletitudinea pre-
zentului articol - nu va pot spune nimic din per-
spectiva cealalta. Mai mult chiar, a aparut si
pentru vircolaci un skill tree, in sfirsit, dar nici
despre acesta nu pot sa va spun nimic, pentru ca
nu as alege niciodata constient sa fiu o creatura
care poate pune in pericol pe altii, avind momen-
te in care nu se poate controla. Deci, naspa.’

Fragmentul citat anterior este luat din fosta
revistd Level, cum unii dintre voi v-ati dat seama
deja, fiind parte din articolul pe care |-am dedicat
expansion-ului Dawnguard, al celei de-a cincea
iteratii a seriei The Elder Scrolls, pe nume Skyrim.

Ceea ce am spus acolo este cu totul adeva-
rat si ma defineste ca om la nivelul cel mai pro-
fund. Dar poate ca la fel de importanta este si o
afirmatie pe care am facut-o pe forumul Level, ca
urmare a reactiilor negative ale multora dintre
voi, cei care ati spus ca ar fi trebuit sa-mi fac

datoria de jurnalist si sa joc ca vampir si ca virco-
lac, deoarece ,una este jocul si alta este realita-
tea". Raspunsul meu, pe care doresc sa-| detaliez
si explic astazi, ducindu-l apoi catre un pic mai
greu banuibile consecinte, a fost unul simplu:

»Pentru mine nu existd nici o diferenta

intre imaginar si real”.

Pentru a intelege, insa, afirmatia mea - care
mé arunca direct in cuibul de cuci - trebuie sa
explic un pic ce este realitatea. Da, da, imaginarul
nu trebuie explicat, putem, paradoxal, intelege
mai usor acest termen, avem o gramada de locuri
comune, de banale peisaje, de extraordinare para-
disuri ori de spaime insondabile, cu ajutorul
carora gasim comuna masura a imaginarului,
pentru fiecare dintre noi si pentru toti deopotriva.

Realitatea, insa... Ei bine, realitatea este o
curca cu nadragi si fundite multicolore prinse-n
pene, ce ciriie intdritata la orice tentativa a omu-
lui care incearca sa puna mina pe dinsa si sa zica
despre ea ca este un animal care exista. Lucru’
dracu’sa definesti realitatea, caci cine altul decit
un Lucifer poate cuteza sa traga presul de sub
Creator, incercind sa ne convinga de téria materi-
ei din care vrea sa ne determine sa credem ca
sintem alcatuiti - si prin care doreste sa ne faca
sclavii sai.

Exista, insa, o definitie foarte simpla, si care
nu da putere acelui Diavol ce ne impinge sa
punem semnul de egalitate intre materie si
realitate:

»Realitatea este ceea ce nu poti schimba.”

Unul din avantajele acestei sumare definitii
este acela ca surprinde maleabilitatea realitatii.
Realitate pe care cei mai multi si-au imaginat-o ca
fiind imuabila, in forma ei ultima. Da, vedeti aici o
impecabild naivitate: unii au crezut ca prin
cunoastere se poate ajunge pina la realitatea ulti-
ma, aia beton, cea de neclintit, tatuca tuturor lu-
crurilor, cauza intregii existente. Si au mai crezut
ca realitatea pare a fi miscatoare precum nisipuri-
le, schimbatoare prin epoci, numai pentru ca nu
am avut inca parte de acea cunoastere, de acel
progres, care s& ne dezvaluie realitatea ca pe un
basorelief sapat intr-o piatra pe care nimic nu o
poate eroda si pe care Occam isi ascute etern bri-
ciul, facindu-l tot mai subtire, si mai subtire, pina
ce nu-l mai vezi, dar este.

Eu zic doar atit: ,Realitatea este ceea ce nu
poti schimba!' Si pe aceasta cale surprind esenta
realitatii, asa cum istoria ne-o arata fara de cusur:
aceea ca realitatea se schimba. lar asta pentru ca,
in trecerea timpului, au devenit schimbabile
multe din cele de neschimbat pina la un moment
dat. Astfel, de-a lungul epocilor istoriei noastre,
realitatea a suferit schimbari continuu. De fapt,
daca este sa spun care este calitatea cea mai
pregnanta a realitatii, cea care o defineste funda-
mental, nu as ezita nici o clipa - este capacitatea
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ei de metamorfoza, de schimbare, de imbratisare
a noi si noi forme. Aproape anecdotic: in timp,
imaginarul este mai stabil decit realitatea...

Haideti acum s& ne gindim un pic la ceea ce
ne pare aproape de neschimbat, la forma cea mai
seducatoare prin care realitatea ni se prezinta
pentru a ne pacali ca ar putea exista intr-o forma
diamanting, dura, rezistenta la orice transforma-
re. Ma refer aici la stiinta. Aparent, metoda
stiintifica pare sa descrie tocmai un proces foarte
bine pus la punct de dezvelire treptata a realitatii
ultime. Sau, cel putin, aceasta este impresia cu
care unii inca traiesc. Eu, probabil si altii, spun ca
stiinta este o cale prin care, prin anumite
observatii, se pot trage anumite concluzii, pe
baza carora se poate construi o structura teoreti-
ca ce poate fi utilizata pentru a dezvolta atit noi
structuri teoretice, cit si aplicatii practice. In ge-
neral, aplicatiile practice tin foarte strins de repe-
tabilitatea unor rezultate experimentale raportat
la conditiile experimentului.

Unde, in metoda stiintificd, este cu adeva-
rat relevanta notiunea de realitate? Nicdieri.
Din perspectiva stiintei, notiunea de realitate
este doar literaturd. Sau filozofie.

La rindul ei, stiinta nu prezinta relevanta in
raport cu realitatea, decit in masura in care o
schimba.

Si, prin stiinta, se poate schimba realitatea,
dacad urmam definitia ca realitatea este ceea ce
nu poate fi schimbat. Pentru ca stiinta ne ofera
instrumente prin care putem schimba ceea ce
parea de neschimbat, ceea ce parea, pina la un
punct, realitate. Bineinteles, orice schimbare are
o cheie, constind in materialul teoretic si experi-
mental care a dus la schimbare. Dar niciunul
dintre noi nu are toate cheile acestor schimbari.
Pind la urma, ceea ce conteaza pentru noi este
schimbarea, iar cheia unei schimbari poate
ramine pe raftul ei, in dulapul potrivit, ascunsa
aproape tuturor constiintelor. Si ceea ce pentru
omul din trecut ar fi fost magie, pentru noi devi-
ne ceva banal, ceva obisnuit - adica magie
pentru care stim ca exista o cheie, undeva.

Dar stiti care este lucrul cel mai amuzant?
Acela ca noi, fiintele constiente numite oameni,
avem o tendintd pe care nu ne-o putem reprima.
Odata ce avem la indemina instrumentele schim-
barii, primite (sa zicem) de la stiinta, vom
schimba. Vom transforma. Vom crea. Dar schim-
barea, transformarea, creatia, toate acestea nu
sint nimic altceva decit formele de manifestare
ale imaginarului nostru. Da, odata ce am capatat
capacitatea de a schimba realitatea cu ajutorul
stiintei, vom incerca efectiv sa preschimbam rea-
litatea. Si o vom face folosindu-ne de imaginatie,
care este cea cu ajutorul careia ne extragem
modele din imaginar, modele ce devin,schitele”
dupa care schimbam realitatea, odata ce avem
instrumentele necesare in acest scop. Ori,
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schimbind realitatea dupa chipul si asemanarea
unui model imaginar, o transformam in imaginar.

Toata straduinta noastrd, de-a lungul in-
tregii noastre istorii, este de a produce conver-
sia realitatii in imaginar.

Da, este amuzant, precum spuneam.
Capatam capacitatea de a schimba realitatea fo-
losindu-ne de instrumente pe care le consideram
capabile de a ne dezvalui realitatea, instrumente
pe care, pina la urma, prin uz si abuz, ajungem sa
le confundam cu realitatea. Caci ce este mai pal-
pabil si mai credibil ca agent al realului decit
insasi stiinta? Ma rog, cel putin pentru omul mo-
dern... Ori, tocmai acest agent al realitatii, acest
reprezentant rece al constringerilor realului, este,
de fapt, cel care ne descatuseaza de realitatea de
ieri, si, sub imperiul imaginatiei noastre, ne ajuta
sd o transformam in imaginarul cotidian, ce este
etern la granita cu neschimbabilul de azi, cu reali-
tatea de acum - cea care va deveni materia male-
abila a imaginarului de miine.

Spuneam cu citeva rinduri in urma: ,Unde,
in metoda stiintifica, este cu adevarat relevanta
notiunea de realitate? Nicaieri. Din perspectiva

stiintei, notiunea de realitate este doar literatura.
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Sau filozofie

Dati-mi voie s& merg mai departe: stiinta, in
sine, este un construct imaginar, al carui unic
contact cu realitatea curenta sta in folosirea date-
lor (inca) de neschimbat ale acesteia. Si este sim-
plu de inteles acest lucru daca vi-l spun altcumva:
exercitiul imaginatiei este izvorul fundamental al
oricarei structuri stiintifice. Folosindu-se de
imaginatie, omul de stiinta construieste edificiul
stiintific, pe care il ordoneaza dupa reguli ce deri-
va din datele (inca) de neschimbat ale realitatii
curente. Dupa care ajunge sa schimbe realitatea
curentd, oferind instrumentele transformarii
acesteia in imaginar. lar, in acest scop, s-a folosit
de imaginatie.

Cu ajutorul imaginatiei, omul de stiinta a ex-
tras din propriul imaginar cele necesare pentru a
crea instrumentele cu care se va opera preschim-
barea realitatii in imaginar.

Imi permiteti sa spun cd realitatea nu este
nimic altceva decit o stare momentana de
tranzitie de laimaginar la imaginar?

lar ceea ce face posibilé existenta realitatii

ca stare de tranzit intre imaginar si imaginar, este
insasi imaginatia. Da, imaginatia este, ca functie
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fundamentala, mediatorul activ intre imaginar si
imaginar. Si tocmai prin aceasta, imaginatia devi-
ne, la modul cel mai propriu, administratorul de
frunte al realitatii.

Imaginatia este CEO-ul realitatii.

Realitatea este doar un cadru, ca o fotogra-
fie, doar o sectiune prin imaginar, marginita de
granita aparent imuabila a unei rame de lucruri
ce nu pot fi schimbate. Realitatea este ceea ce
putem observa din imaginar, filtrat prin regulile
curente ale de neschimbatului.

Si ce este mai greu de schimbat? Ce ne
margineste mai nemilos? Ce ne ordoneaza, ca pe
niste marionete trase pe ata, mai mult decit di-
mensiunea, decit masurabilul?

Voi reveni, insa, la acest subiect dupa ce voi
mai cita, incé o datad cu nerusinare, din mine in-
sumi. De data asta, este vorba de un fragment
din articolul din Level despre jocul Mass Effect 3:

~Speculatii despre fictiuni

in general, ideea despre viitor a producéto-
rilor Mass Effect chiar nu aduce nimic nou sau

interesant. De fapt, m-a iritat inca o data ceea ce




eu am ajuns sa numesc sindromul navei spatiale.
In marea majoritate a productiilor SF de larg si
extrem de larg consum, viitorul e gindit centrat
pe calatorii intra si intergalactice bazate pe nave
spatiale. Si totul se invirte in jurul resurselor - de
unde apar si razboaie. Care se duc cu ditamai flo-
tele de nave spatiale. lar accentul se pune pe
Universul cunoscut, acelasi in care materia necu-
noscuta si necercetata e vreo 80% dupa ultimele
calcule. Adica, chiar pe Pamint, pe linga noi, in
noi, e vreo 80% materie despre care nu stim
nimic. Pai, pe asta o trecem la extraterestri?

Sava spun ceva, doar din enervare.
Extraterestrii asa cum ii imaginam si ii asteptam
de atitia ani nu exista. Si asta dintr-un motiv
foarte simplu: dupa un anumit stadiu de dezvol-
tare tehnologica/stiintifica, orice civilizatie
descopera altceva decit cauta initial. Adica, in loc
sa descopere modalitatea de a face nave interga-
lactice, de a obtine energie ieftina si multa, de a
rezolva problemele ecologiei si suprapopularii,
da, in cautarile sale, peste altceva. Ceva funda-
mental. Da peste structura realitatii si a existentei.
Studiind Universul material pind in maruntaiele
lui, descopera felul in care acesta este o simpla
reprezentare a realitatii, cu reguli aparent imuabi-
le, care devin maleabile, unelte folosibile de catre
constiintele ce au trecut de iluzia imediatului,
palpabilului, cuantificabilului, omprehensibilului.

Mai pe scurt, la un moment dat, civilizatiile
trec de la fizica la metafizica, de la lucrul cu mate-
ria, la lucrul cu constiinta. lar acolo nu mai trebuie
nave. Acolo nu mai exista continuumuri iluzorii
spatiu-timp. Acolo nu mai exista galaxii, sau
Universul. Acolo nu exista penurie de resurse, asa
cum intelegem noi resursele. Acolo nu exista
conflicte - in orice caz, nu de inteles pentru min-
tile noastre de acum. Acolo nu stiu ce exista, dar
stiu ca de aceea nu vedem clasicele flote de nave
prin spatiu, sau pe Pamint, de aceea Galaxia nu
arata ca un mall supraaglomerat, asa cum il ima-
gineaza atitea SF-uri — inclusiv Mass Effect. Pentru
ca extraterestrii nu mai apuca sa devina extrate-
restri — pe drumul lor spre a deveni calatori spati-
ali, ei descopera cum pot fi calatori prin realitati.
Extraterestrii devin extrareali.

Spre mai usoara intelegere a acestei idei:
cautind sa construiasca o cetate care te face in-
vincibil, camenii au descoperit calculatoarele.
Cautind sa ajungem in stele, vom descoperi intii
cum putem naste Universuri’

A sosit timpul s3 reiau aceste idei, sa le rafinez
nitel, s& le pun intr-o noua lumina, raportat la con-
ceptele expuse anterior in articolul de fata.

Si voi spune ca nu-mi pot imagina faptul ca
nu exista nici macar o singura civilizatie care sa fi
ajuns deja la stadiul despre care vorbeam in citatul
anterior. Si voi particulariza caracteristicile unui
asemenea stadiu, pornind de la urmatoarele cuvin-
te ale mele, prezente cu citeva paragrafe in urma:

»3i ce este mai greu de schimbat? Ce ne
madrgineste mai nemilos? Ce ne ordoneazad, ca

pe niste marionete trase pe atd, mai mult decit

dimensiunea, decit masurabilul?”

Exact, asta doresc sa spun: ca exista cu certi-
tudine cel putin o civilizatie/persoané/entitate
constienta pentru care dimensiunile spatiu si
timp au devenit irelevante, in sensul ca nu mai
constituie ceva de neschimbat, ci sint maleabile,
transformabile, ajustabile, ba chiar ignorabile.
Exista cu certitudine cel putin o entitate
constientd care, pentru cd se poate folosi de
imaginatie in preschimbarea dimensiunilor ma-
surabile, le aduce pe acestea in teritoriul de ma-
nifestare al imaginarului sau.

O astfel de entitate nu mai exista in timp si
spatiu asa cum acestea ranforseaza neiertator re-
alitatea noastra curenta. O astfel de entitate poa-
te exista in timpul si spatiul nostru, dupa reguli
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proprii ei insesi. Ba mai mult, o astfel de entitate
poate schimba dupa bunul plac timpul si spatiul
nostru, tocmai pentru ca acestea nu mai sint alt-
ceva decit material de constructie si reconstructie
aflat la indemina imaginatiei sale.

lar aici trebuie sa vin si sa pun o intrebare pe
care nu o mai pot evita: atunci cind realitatea ta
este imaginarul altuia, cit din realitatea ta este
creat de imaginatia aceluia?

In ce mdsurd realitatea ta nu a devenit,
cumva, produsul imaginatiei altcuiva?

Si nu va pun aceastd intrebare luind in con-
siderare numai o presupusa relatie dintre noi si o
alta civilizatie, mai avansata. Ginditi-va cum pu-
tem sa ne raportam, din aceasta perspectiva, la
tot ceea ce inseamna relatiile interumane,
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sociale, politice, culturale, artistice, economice
etc, manifestate in interiorul propriei noastre
civilizatii, al propriei noastre istorii.

Tot ceea ce percepem ca realitate materiala
palpabila, solida, de neschimbat, plina de legi ale fi-
zicii ce guverneaza nestramutat TOTUL, legi pe care
credem ca trebuie doar sa le descoperim pe cai
stiintifice riguroase, prin metode gindite de savanti
geniali si inspirati, pentru a ajunge, finalmente, sa
cunoastem TOTUL, ei bine, toata aceasta realitate
nu este altceva decit o scena pe care se manifesta
imaginatia, imaginatiile celor care au trecut dincolo
de ceea ce noi nu putem, inca, schimba.

lar teritoriul acestui imaginar in care ne ma-
nifestam cautarile pe diverse cai - stiinta, religie,
metafizica, youpoofizica, wepeematematica,
samanism, meditatie, whateveraciuni si thinktan-
chisme cvasiholistice - nu este locul in care sa
mai aplici obisnuita relatie dintre cauza si efect.
Pus in fata unei realitati care este complet infuza-
ta, sau gaurita precum un svaiter, de imaginatia
nici nu stiu cui si citor, imi dau seama ca orice
relatie cauza - efect nu este decit o aparenta lo-
cald, este doar o viziune a imaginarului de mo-

ment al civilizatiei noastre, viziune care pare sa fie

eficientd in a produce rezultate dupa o anumita
grila de apreciere ce se conformeaza realitatii
noastre curente. Grila de apreciere ce poate fi
stiintifica, religioasa, metafizica s.a.m.d..

Si daca nu mai ai, de fapt, relatia cauza - efect,
ce-ti mai ramine ca sa mai poti articula cele pe care
le observi, punindu-le in relatie intr-o structura, in-
tr-o comunicare, intr-un gind, intr-o simtire?

Iti mai ramine semnul.

E cam asa:

Orice este un semn al ceva.

Nu mai folosesti relatia cauza - efect la mo-
dul clasic. O substitui cu un alt fel de a gindi
relatiile intre elemente ale existentei: elementul Z
este un semn al elementului W, spre exemplu.

Si aici ajungem la cea mai veche Artd - cea a
semnelor, a simbolurilor.

In tot ceea ce se afla in jurul nostru sint sem-
ne, nenumarate, fara de sfirsit. Dupa cum avem
sau nu cheia unei schimbari, putem ,activa”un
astfel de semn, in asa fel incit sa trezim o intreaga
structura de cauze si efecte aflata in spatele lui.

lar la un singur semn sint nenumarate chei ale

schimbiarii, caci catre acea schimbare de realitate
putem ajunge in atit de multe feluri - stiintific, re-
ligios, metafizic, alchimic, meditativ etc.

Astfel se face ca in imaginar nu exista limite,
ingradiri. Exista doar Calatori, fiecare cu Calea lui.
Exista doar Creatori, fiecare cu Lumea lui. Exista
doar Artisti, fiecare cu Arta lui.

Da, Alchimia este perfect valabila. Da,
Astrologia este perfect valabila. Da, Magia este
perfect valabild. Trebuie ,doar” s& ajungi sé poti
cunoaste si recunoaste Semnele, pentru a face
pasi catre Chei.

Imi dau seama cé intreaga mea viata am fost
atras de jocuri tocmai pentru ca am simtit in
permanenta cit de mica am fost invatati sa ne
gindim realitatea. Si imi dau seama cé jocurile nu
sint, de fapt, o cale de refugiu din realitate. Nu.
Realitatea este refugiul, un refugiu pentru
civilizatia zilelor noastre, incapabila sa faca fata
Imaginarului, o civilizatie care nu stie cum sa-si
indbuse mai eficient simturile bune care-i semna-
leaza cit de mare este, pina la urma, Totul.

Sintem o civilizatie bolnava de agorafobie.

Ne este frica sa ne iesim din Univers.

Marius Ghinea
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ana sa ajungem in pragul evenimentului,

si noi ne intrebam cum se desfasoara LCS

EU Summer Finals, gazduit intr-unul din-
tre cele mai frumoase orase ale Europei -
Cracovia. Pentru League of Legends, anul 2016
este unul important, caci gigantul sportului
electronic, propulsat de Riot Games, trebuie sa isi
consolideze pozitia de lider global, in fata
rivalilor tot mai acerbi.

Competitia din Polonia urma sa stabileasca
ierarhia celor patru echipe inclestate, G2 Esports
si Splyce pregatindu-se pentru mondialele din
America, in timp ce H2K Gaming si Unicorns of
Love au luptat pentru locurile 3 si 4.

Pana in octombrie exista o fereastra relativ
scurta de timp, asa ca era imperativ pentru cele
doua echipe din varful piramidei sa obtina
victorii sigure, demonstrandu-si potentialul
maxim si, evident, sa isi reasigure fanii -
prezenti in numar mare la evenimentul organizat
in Tauron Arena - ca au sanse majore la World
Championship.

Prima zi a fost marcata de un meci cu
multa strategie riscanta. H2K au intors scorul cu
miscari de maestrii si au dominat rundele finale.
Suportul local pentru Jankos si Vander si-a spus
cuvantul, iar Ryu, Forg1ven si Odoamne au
demonstrat cum se pot corecta din zbor erorile
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Summer Finals 2016 - Cracovia

meciului precedent, coalizand echipa. Exact asa
cum am preconizat pe Facebook, primele
minute din confruntare au decis invingatorii.

Intrebat dupé meci ce crede despre
performanta echipei din care face parte, Odoamne
a declarat ca victoria le-a fost usurata nu doar de
strategia aleasa - ori de faptul ca au rezistat la
presiunea psihologica provocata de scor -, ci si de
greselile tactice ale adversarilor — inclusiv pe
frontul pick & ban. Interviul pe larg va fi publicat in
urmatorul numdr al revistei NIVELUL2.

Ziua 2 a venit cu un Game 1 echilibrat intre
Splyce si G2 Esports. Finala europeana de vara s-a
jucat cu miza mare, asa ca precautia celor doua
echipe isi gasea usor justificare. Totusi, momente-
le de actiune au demonstrat cu varf si indesat de
ce ambele organizatii si-au meritat locurile pe
scena din Tauron Arena. intr-un final, victoria
finala din 2016 EU LCS Summer le-a apartinut
celor din G2. Dupa un meci echilibrat in primele
doua reprize, acestia si-au zdrobit adversarii si
s-au calificat in mondiale in fata unui publicce a
numadrat peste 7000 de oameni.

Acestea fiind zise, nu ne mai ramane decat
sa asteptam cu interes finalele mondiale, ce vor
avea loc in Los Angeles, SUA, la finele lunii
octombrie. Si, cine stie, poate vom transmite si de
acolo. Aidan
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espre Warcraft se poate palavragi si scrie

mult. Feciorii si fecioarele generatiei

contemporane ar avea tendinta sa
inceapa cu World of Warcraft, jocul online care
face senzatie si consuma vieti de vreo 12 ani
incoace. Sau poate cu Warcraft lll, o strategie in
timp real ce lasa gamerii din 2003 cu gurile casca-
te. Dar eu, cal batran si nepotcovit, voi prezenta
cititorilor o geneza mai putin cunoscuta publicu-
lui non-gamer: cea in care franciza dezvoltatd de
Blizzard a inceput prin a se inspira din universul

fantasy gotic Warhammer. Da, Warcraft nu a fost
niciodata o poveste cu eroi, orci si zane incarcata
cu originalitate (de la Tolkien incoace, nimic nu
mai este), ci mai degraba o parodie a unor chestii
foarte intunecate. Fanii inrditi ma pot contrazice,
dar eu stiu mai bine si le arat cu degetul cealalta
productie de succes, StarCraft, derivata in propor-
tie de 90% din ce inseamna Warhammer 40K.
Totusi, lucrurile acestea conteaza prea putin
acum, cand ambele mythos-uri si-au croit proprii-
le drumuri. Blizzard a avut etape, unele mai
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serioase, altele mai putin - cum este cea dedicata
unei rase de ursi panda dolofani si flexibili. Tocmai
de aceea, lansarea unui film inspirat din glorioasa
franciza mi-a provocat initial o mancarime in
crestetul capului.

Eram convins ca filmul intentiona sa se
intoarca la origini, insa nu stiam cu certitudine
dacé povestea avea s& urmeze un ton sumbru,
serios, de fantasy stapan pe situatie, sau facea tri-
miteri indraznete si amuzante catre jocuri. Nu am
inteles prea bine situatia nici dupa primul trailer,
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cand am descoperit o creatie cinematografica
aflata pe muchia dintre animatia CGl si live action.
Pe de alta parte, avalansa de personaje cunoscute
aducea un tribut consistent copilariei in care mi-
am pierdut zeci de nopti construind asezaminte
pixelate de oameni si orci. Lothar, Durotan,
Gul'dan - figuri cheie in seria de RTS-uri. La polul
opus se contura o listd cu nume de actori, scena-
risti si producatori aproape anonimi pentru mine,
individul convins ca Die Hard este cel mai bun
film realizat vreodata. Si este. Regizorul, Duncan
Jones (pe numele complet Duncan Zowie
Haywood Jones), are sub centura Moon si Source
Code. Ok, recunosc ca mi-au sunat ceva clopotei
in cutia craniana, numai ca pe Travis Fimmel, fru-
muselul din rolul lui Anduin Lothar, il stiam doar
din serialul Vikings, unde isi joaca atitudinea de
agatat valchire blonde intr-un pub cu oameni ai
nordului. Restul (mai putin Ben Foster) puteau la
fel de bine sa se aseze langa mine in autobuz si nu
schitam vreun gest. Ce sé-i faci, sunt un om al jo-
curilor si mai putin un cinefil. Numai ca Blizzard,
Legendary Pictures si Universal au format o hora
peste Azeroth, taramul fantastic unde se desfa-
soara actiunea, iar Warcraft a facut primii pasi in
galaxia cinematografiei.

Ei bine, ma voi intoarce acum la jocuri, caci
ele sunt sursa din care a izvorat prima confruntare
dintre rasa oamenilor si cea a orcilor. Tema filmu-
lui te duce cu gandul la Warcraft: Orcs & Humans,
lansat in 23 noiembrie 1994. Strategia in timp real

Durotan, mare golan
din clanul Frostwolf

desena un conflict brutal intre doua grupuri cat se
poate de diferite pe hartie si identice statistic pe
campurile virtuale de lupta. O particularitate ce a
definit apoi continuarile a fost accentul pus pe
micromanagement-ul unitatilor si pe gestionarea
eficienta a resurselor limitate — o mecanica de joc
foarte dinamica din punct de vedere tactic.
Candva o rasa nobila si pasnica, orcii barbari
corupti de forte demonice invadeaza regatele
oamenilor printr-un portal magic. Asa cum era de
asteptat, se lasa cu sabii, sageti si topoare in cap,
fiindca altfel era plictisitor si semana cu Game of
Thrones. Orcs & Humans a inregistrat un succes

“semnificativ, motivand producétorii s& duca mai
departe franciza cu Warcraft II: Tides of Darkness

si expansiunea Beyond the Dark Portal, unde
bataliile se purtau atat la sol, cat si in aer sau pe
apa. Unitati noi, o poveste evoluata, gameplay
rafinat, reteta perfecta daca vrei sa-ti creezi o baza
inrdita de fani. Sase ani mai tarziu, Warcraft Il si
expansiunea Frozen Throne stabileau definitiile
oamenilor, orcilor, elfilor si nemortilor intr-un RTS
extraordinar de bine echilibrat, cu grafica 3D si
suficient lore cat sa realizezi cel mai masiv joc
multiplayer online: World of Warcraft. Regele
MMORPG-urilor. Stapanul. Corifeul. Fruncea. Toate
titlurile amintite pana acum se mai joaca inca si
au milioane de adepti, deoarce Warcraft nu
moare. Warcraft se transforma.

Acum e film - si are obligatia morala de a
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rupe blestemul filmelor inspirate din jocuri. Nu |-a
cerut nimeni, insa ne-a fost dat imbracat in straie
de parada. Noi, dstia ce mai dau din cénd in cand
click-uri pe mine de aur, puturi de petrol si paduri
virgine, consumatorii giganticului MMO, cititorii
nuvelelor, visatorii adventure-ului Lord of the
Clans (anulat inainte de lansare) si colectionarii de
carti din Hearthstone: Heroes of Warcraft - toti
avem asteptari mari de la Duncan Jones,
scenaristii Charles Leavitt si Chris Metzen, Travis
Fimmel si ochii lui albastri-cenusii, Paula Patton,
Ben Foster, Dominic Cooper, Robert Kazinsky si
Daniel Wu. Asteptari reale, aproape palpabile, cu
scantei si miros de ozon. Vorbim despre o adapta-
re mulsé din Warcraft, nu din sotron.

Am plecat spre cinematograf inga
capul plecat si inima mica cat un
insotit de juméatatea mea optir
prieten, tipul fiind omul cu care a IC !
de nopti la,farmat” ori prin instante. Astia doi
péreau relaxati, de parca stiau cum urma sa-mi
spulbere mie prejudecétile filmul lui Jones, arun-
candu-ma intr-un transeu de opinie paralel si
opus cu cel impartasit de majoritatea criticilor.
Induntru cdutam motive sa fac praf si pulbere
Blizz, sa ma bat cu caramida in piept si sa le arat
eu lor, maturatorilor de strategii epice trase in
video. Aveam nevoie de schadenfreude, de un
scandal ce trebuia turnat in pozzolana si lasat la
intarit sub ape involburate. S-a intamplat altfel,
deoarece contacul cu Durotan, jucat de Tobby
Kebbell sub zece mistrii de CGl incredibil realizat,
a fost electrizant. Primele minute mi-au aratat un
razboinic nobil in compania sotiei insarcinate,
Draka (Anna Galvin). Intre cele doua creaturi se

simtea o chimie aparte, cu toate cd eram consti-
ent de natura efectelor speciale. Warcraft:
Inceputul nu pierde prea mult timp stabilind ori-
ginile personajelor si fundalul personalitatii
fiecarui orc sau om din Azeroth, ci isi concentrea-
zd atentia pe sadismul coruptiei Fel manipulata
de Gul'dan (Daniel Wu) vs. lupta nobila a
Gardianului Medivh, adus la viata de Ben Foster.
Aici, filmul se joaca putin cu lore-ul canon, dar
pastreaza coerenta povestea si face din deschide-
rea Portii Intunecate si din suspiciunea tradérii
motoare ale suspansului.

Pe la jumatatea filmului eram in stare de
extaz multumita detaliilor surpriza, introduse

cadru dupa cadru pentru a gadila gamerii din
sala. M-au scos din elementul meu doar tineretea
lui Khadgar, bine interpretat de Ben Schnetzer, si
coltii plasticati ai Garonei (Paula Patton), lasata cat
mai verde si sexy. Da, intre Halforcen si Lothar se
naste o mica poveste de dragoste, insa vikingul si
fata cu parul padure nu isi dezvolta relatia plictisi-
tor sau siropos. Totusi, am avut dreptate cand am
intuit faptul ca Fimmel avea sa fie 100% Ragnar,
nsa cu alta freza si armura. Actorul are har, desi e

A/

prea mult Travis in Anduinul meu. Suportul asigu-
rat de Dominic Cooper de partea Aliantei si
Clancy Brown in Hoarda a functionat perfect,
regele Wrynn avand mai multe trasaturi in comun
cu Blackhand decat ar parea la prima vedere.
Altfel, actiune fantasy cat cuprinde, cu ciocane,
topoare, sabii si boom sticks, regizata cu maiestrie
de Duncan - imaginati-va Stapanul Inelelor pe
steroizi, fara momentele suave si fara dialogurile
cu substrat dintre oameni si elfi. Aidi, elfii au sange
pe buze, un cameo si beau mana cu ulciorul.
Luptele implica cai aruncati ca chistoacele (mi-am
dorit de mic o super-cacofonie aliterata in textele
mele), vraji la scara uriasa cu efecte impresionan-
te, iar umorul face lasciv cu ochiul citre magi
cand Khadgar foloseste Polymorph pe o garda, cu
tot cu descrierea din manual a abilitatii. Warcraft
are de toate si se aventureaza dintr-o extrema in
alta, fara a parasi vreodata regulile fan service-ului
- incepand cu locatiile fidele jocurilor si termi-
nand cu costumele - si fara sa uite cd este un film
fantasy ce nu trebuie sa se ia prea mult in serios.

li dau si o nota: 8.5, chiar dacé specialitatea
mea nu este filmul. Mi-a placut si vreau sa il revad.
I-a placut si sotiei si amicului in egald masura. De
ce? Pentru ca Warcraft: Inceputul a reusit sa rupa
cu pasi timizi blestemul aruncat de Uwe Boll, un
baiat pe care il urdsc nesanatos, ce ar trebui inchis
ntr-un tub metalic ermetic si uitat pe fundul
oceanului pana la sfarsitul timpului.

Aidan
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Haikyu!! / Hikaru no Go

Sportive

unt cateva filme bune care prezinta viata

unui sportiv, sau poate un anumit punct

de cotitura din cariera lui, ideile unui an-
trenor neinteles si asa mai departe. Seriale intregi
insa cu si despre sport, mai rar. Sincer sa fiu, pen-
tru mult timp m-am ferit de aceasta nisa a anime-
urilor pentru ca nu vedeam cum ar putea sa ma
tind interesat pentru 50-100 de episoade. Apoi,
everything changed when the Volei nation at-
tacked. Volei?!

Acum, bineinteles, imi inghit cuvintele. Nu
degeaba este considerata Haikyuu!! una din cele
mai bune serii animate create in Tara Soarelui
Rasare. Vointa cu care cei doi protagonisti se iau
la tranta cu limitarile lor, dorinta de a deveni cei
mai buni si puterea cu care lupta se revarsa in
afara ecranului si te inghit cu totul. Dupa 10-15
episoade nu mai exista cale de intoarcere, esti
acolo, pe teren, in mijlocul echipei si ravnesti im-
preund cu ei victoria. Imi pare atat de greu sa eta-
lezi aspiratii si trairi atat de pure, fara a trece in
penibil, fara drama sau dorinte ascunse.
Functioneaza doar pentru ca producatorul e clar
ca toata viata a fost impins de acelasi impuls. ..
cum sa explic? Ati observat cum anumite persoa-

ne pot injura cu foc, dar nu va deranjeaza oricét
de porcoase ar fi acele injurdturi? Se intampla
asa, pentru ca nu o fac fortat sau neaparat cu rau-
tate, au exersat acele invective de-a lungul vietii,
din gura lor nu mai vin ca ocari, ci mai repede ca
vorbe de duh... Asa si aici, aproape niciun occi-
dental nu ar putea crea ceva in genul lui
Haikyuu!! fara a trece in penibil, pentru ca, diferit
de popoarele asiatice, noi foarte rar suntem atat
de motivati in a deveni mai buni, cei mai buni,
primii, fard a avea cateva motive ulterioare sau la-
terale ascunse! Pur si simplu nu stim cum sa ex-
punem o astfel de personalitate intr-un mod na-
tural si apreciativ.

Dar Haikyuu!! nu este doar zel si staruinta,
este completat cu un umor de situatie, foarte
bine dozat, care nu de putine ori m-a facut sa rad
in hohote, animatii maiestre care m-au lasat cu
gura deschisa si situatii atat de tensionante incat
nu de putine ori m-au facut sa exclam:,,cum(!?),
s-a si terminat episodul?” Felul in care voleiul este
prezentat e demn de un documentar, incluzand
aici mentalitatea sportivilor, reactiile lor atat la ni-
vel formativ cat si psihologic, dar mai ales din
punct de vedere strategic. OMG! Cat pot gandi si

cu ce viteza trebuie sa reactioneze oamenii astia!

Si cat de mult trebuie sa te antrenezi pentru ati
forma reactiile necesare pentru a deveni cu ade-
varat bun. Dupa ce terminati prima serie, cred ca
o sa vreti sa deschideti un Google si sa cautati
dupa voleyball rally. Daca nu sunteti un fanatic al
voleiului, o sa realizati ca ati fost orbi de fiecare
data cand ati privit acest sport si o sa-l apreciati la
un cu totul alt nivel. Nu numai asta, dar cred cain
sfarsit o sa va intelegeti prietenii pasionati de
baschet, fotbal, sau cam orice alt sport de echipa.
O sa reveniti apoi la seria doi, chiar mai buna de-
cat prima, si o sa apreciati si mai mult felul in care
acest desen a fost realizat si cum reuseste sa ne
deschida ochii.

Majoritatea anime-urilor cu tema sportiva
fac cam acelasi lucru ca Haikyuu!!, doar ca prezin-
ta alte personaje si activitati. Dorinta puternica
de victorie e de obicei in prim plan, in timp ce
personajele se antreneaza constant si devin din
ce in ce mai puternice. In partea a doua a artico-
lului am dorit sa prezint ceva mai diferit, iar
Hikaru no Go imi pare ca se incadreaza perfect.
Personajul principal, Shindou Hikaru, este un co-
pil de doar 12 ani care descopera o masa de Go in
pod si absoarbe spiritul maestrului care detinea
odatd aceasta plansa. Cu ajutorul noului prieten
reuseste sa atraga atentia comunitatii (incerc sa
nu dau prea multe informatii pentru ca restul
personajelor si intamplarilor sunt atat de frumoa-
se) care nu mai intelege nimic. Cum a ajuns acest
copil, care nici macar nu stie cum sa puna ,corect”
piesele pe tabla, sa stie atat de multe? Go-ul, desi
are reguli mai simple, este mai complex decat sa-
hul si chiar daca ai o inclinatie naturala catre ast-
fel de sporturi e oarecum imposibil sa absorbi si
sa intelegi strategiile mai deosebite la o varsta
atat de frageda, sau fara a juca sute de meciuri.

Mi-a placut mult faptul ca Hikaru este un
copil ca oricare altul, care inca nu stie ce vrea de
la viata si initial doar se bucura de atentia oferita
de ceilalti si de faptul ca e in stare sa céstige,
chiar daca, poate fara sa realizeze, de fapt trisa.
Mi-au placut toate personajele prezentate si
complexitatea lor. Mi-au placut muzica, micile
lectii de Go de la sfarsitul fiecarui episod, dar mai
ales faptul ca a avut puterea de a crea o febra
sportiva/mentald in randul copiilor in mai toate
tarile in care a fost lansat. Am urét cele cateva
episoade de umpluturd, dar povestea si felul in
care Hikaru se maturizeaza sunt excelente. La fel
ca si Haikyuu!!... nici nu ma mai mir, una dintre
cele mai bune serii pe care le-am vazut. ncv
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ARTIST DISASTERPEACE
ALBUM Hyper Light Drifter OST
L ABEL Bludhoney Records

LINK https://goo.gl/yigvDV

ti auzit de Hyper Light Drifter? Este un acti-
Aon—RPG cu o estetica vizuala aparte, inspira-
ta din jocurile 8-bit si 16-bit, cu unele elemente
fantasy si cyberpunk. Nascut dintr-o campanie de
finantare pe Kickstarter ce a adunat fonduri de 20
de ori mai mari decat cele cerute inital, jocul a
fost creat de studioul indie Heart Machine, in
fruntea caruia se afla designer-ul si developerul
Alex Preston. Hyper Light Drifter a avut parte de
critici foarte favorabile din partea presei, fiind Ia-
udat pentru grafica excelenta, mecanicile de
combat si pentru atmosfera sa unica.

Un element-cheie al atmosferei il constituie
si soundtrack-ul, compus de artistul american
Richard Vreeland, cunoscut sub numele de

Disasterpeace. Acesta a mai lucrat si la celebrul iégﬁ;‘k‘qh:ﬁi':“eto Warp Zone Action, Aquatic, Forest, Nightmare, etc. Fiecare
puzzle-platformer indie Fez, dar a compus si co- LABEL Plastic Response Records lume este un amestec psihedelic si delirant de
loana sonora a filmului horror It Follows, lansat in HINK https://goo.gl/BTWx53 melodii din Mario si Zelda, dar si din alte joculete
2015. Pentru Hyper Light Drifter, Vreeland a ales 'est your might, motherfucker! Aceasta obscure, reclame vechi la Nintendo
sa realizeze un soundtrack foarte linistit si melan- Treferin;é subtila la Mortal Kombat formulata Entertainment System si Power Glove, efecte so-
colic, reflectand atmosfera si stilul vizual unic al de Nmesh in descrierea acestui album serveste nore 8-bit si - cireasa de pe tort - replici rostite
jocului. Cele 28 de piese adopta o stilistica muzi- drept avertisment ce se cere luat foarte in serios: cu emfaza de catre insusi Duke Nukem.
cald minimalista, imbinand linii melodice ambi- nu da Play decat daca esti pregatit pentru un tsu- Ce sa mai lungim vorba, Welcome to Warp
entale cu percutie subtila si elemente ale muzicii nami de nostalgie. Zone este un portal catre o lume dispéruta, care
chiptune. Impreuna, formeaza un soundtrack Nmesh (nume real: Alex Koenig) este un va face deliciul oricui a avut un Terminator in su-
linistitor, de o frumusete rafinata, ce se preteaza producator de muzica electronica din Louisville, fragerie. E ca si cum ai asculta istoria jocurilor vi-
excelent ca muzica de studiu si/sau introspectie Kentucky care s-a facut remarcat in presa de spe-  deo, doar ca intr-o forma agresiva, care iti va face
personala. Glumesc. Sau poate cé nu. cialitate prin activitatea sa muzicala extrem de sangele sa clocoteasca. Si are 4 ore! Are you a bad
In ciuda etichetei Action aplicata lui Hyper variatd. Omul a lansat o tona de albume dinzona  enough dude? Chester

Light Drifter, soundtrack-ul sau se mentine intr-o ambient, IDM si house, pre-

arie ambientala placuta, fara sa se aventureze in cum si un album foarte apreci- PRE‘T;_MT- Ts
teritorii prea agresive, decat poate un pic, spre fi-  at pe felia vaporwave, numit e g‘M,E, _ul, l,“, et

nal. Oricum, Disasterpeace s-a achitat onorabilde ~ Dream Sequins. O singura pri-
sarcind si va sfatuiesc sa fiti cu ochiul pe individul ~ vire aruncata pe pagina sa de
asta. Are tendinta sa se bage in niste proiecte Bandcamp si veti vedea ca este
foarte interesante. un individ foarte prolific.
Welcome to Warp Zone, in
caz ca nu era deja evident
dupa nume si coperta, este o
oda inchinata jocurilor care ne-
au marcat tineretile si o doza
masiva de nostalgie care-i va
lovi in plina figura pe cei care
au crescut alaturi de Nintendo,
Playstation si Pentium 1. De-a
lungul a 4 ore, Nmesh ne poar-
ta printr-o célatorie fantastica
de-a lungul a 10 lumi virtuale,

fiecare cu tematica ei specifica:
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VR

Virtual Reality in practica -
HTC VIVE & NVIDIA VR FUNHOUSE

ealitatea Virtuala este unul dintre cele

mai titrate subiecte in ultimii ani, po-

sibilitatea unui viitor in care fiecare
pasionat va avea acasa ceva macar similar cu
Holodeck-ul din StarTrek starnind reactii di-
verse, de la entuziasm si pana la teama facili-
tatii aparitiei unui univers orwelian. Ce-i
drept, nu trebuie sa privim mai departe de re-
cent aparutul Pokemon Go pentru a ne da sea-
ma de potentialul nociv pe care o aplicatie de tip
Augmented Reality il are, ce sa mai zicem despre
o realitate virtuald completa. Evident, orice noua
tehnologie afecteaza viata oamenilor in mai
multe moduri, impactul fiind uneori atat pozitiv
cat si negativ. Explozia internetului a adus un nu-
mar urias de beneficii, dar a crescut si numarul
copiilor care petrec prea mult timp in casa, cazu-
rile de invadare a intimitatii au crescut conside-
rabil si lista poate continua. Din fericire, noi nu
ne ocupam cu studiul efectelor noilor tehnologii
asupra societatii, asa ca nu acesta va fi subiectul
discutiei de astazi.

Discutia de astazi am ajuns sa o purtam
dintr-un simplu motiv. Vedeti voi, ma numar prin-
tre putinii oameni de pe planeta care au luat con-
tact cu realitatea virtuala inca din stadiul incipi-
ent, in 2013. De-a lungul timpului am avut ocazia
sa experimentez diversele stagii ale dezvoltarii
Oculus Rift, incepand cu DK1, trecand prin DK2 si
Crescent Bay si ajungand intr-un final la versiu-
nea retail. Si din pacate, oricat de interesanta mi
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s-a parut teh-
nologia, mereu

am avut o senzatie
neplacuta de ameteala,
chiar greatd, dupa utilizarea

mai mult de cateva minute a dis-
pozitivului. De-abia in momentul in care am
incercat HTC Vive, anul trecut, am fost convins ca
aceasta experienta poate fi placuta si cel mai im-
portant are un potential enorm si real. De atunci
si pana acum m-am jucat cu Vive de mai multe
ori si am ramas la acea parere initiala, prin urmare
era normal sa va povestesc si voua despre asta.
Problema este ca eu nu testez lucruri “la fata lo-
cului’, prin urmare pana nu am primit un HTC
Vive in laborator nu prea aveam ce sa va
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povestesc, iar HTC

Vive a fost lansata pe

piatd acum 3 luni si a durat

ceva pana a ajuns aici. In al doilea

rand, dispozitivul in sine nu inseamna

mare lucru fara software, iar dezvoltarea
acestuia a fost ceva mai lenta la inceput.

Din fericire, companiile direct afectate de
posibila popularitate a dispozitivelor VR au tot in-
teresul sa sustina evolutia acestora, prin tehnolo-
gii gandite special pentru asta si nu in ultimul
rand prin demo-uri sau jocuri care sa puna in evi-
denta acele tehnologii. De exemplu, in urma cu
cateva luni m-am jucat in Nvidia VR Funhouse, un
joc gandit special pentru a demonstra potentialul
realitatii virtuale precum si potentialul tehnologii-
lor care stau in spatele acesteia. Partea si mai
buna este ca in cursul lunii lulie Nvidia VR
Funhouse a fost lansat pe Steam, fiind complet
gratuit. Astfel, fericitii care au in dotare un sistem
puternic si un sistem VR, pot testa pe viu cele mai
noi tehnologii vizuale. Si cum eu ma numar

printre ei...

HTC Vive

...am injurat vartos printre dinti in momen-
tul in care la usa mea s-a prezentat un curier cu o
lada gigantica (aproximativ cat un frigider din
anii 80, din acela dotat cu congelator cu un sin-
gur raft). Deh...cand trimiti “comoara” prin avion
trebuie sa o protejezi bine. Cu toate acestea,
m-am bucurat ca ma pot juca in liniste cu HTC
Vive, in laboratorul meu, nu intr-o sala de



conferinte sau in cadrul unei conventii. Vedeti
voi, diferenta fundamentala intre HTC Vive si
Oculus Rift este faptul ca Vive este gandit de la
bun inceput pentru a fi utilizat in mod “room
scale”. Asta inseamna ca spre deosebire de
Oculus unde stam jos sau in picioare in fata cal-
culatorului si nu ne miscam prea mult, Vive-ul
este gandit pentru a incuraja miscarea, intr-un
spatiu de ~4.5m x 4.5m. Si nu dureaza mai mult
de 2 minute sa uiti unde te aflii si sa incepi sa ex-
plorezi lumea virtuala cu toate simturile.

HTC Vive este alcatuit dintr-un headset in
care sunt montate doua display-uri OLED, fiecare
avand o rezolutie de 1080x1200 pixeli si un
refresh rate de 90Hz, precum si o camera pentru
aplicatii AR pe latura opusa. Headset-ul este dotat
cu lentile, microfon precum si o sumedenie de
senzori. Calcularea pozitiei utilizatorului in camera
se realizeaza cu ajutorul celor doi senzori
“Lighthouse” cu ajutorul carora definim perime-
trul. Interactiunea principala cu jocurile o realizam
cu ajutorul celor doué controller-e SteamVR dota-

te cu trackpad, tragaci, precum si un mecanism de
feedback prin vibratii. Din headset pleaca 3 ca-
bluri, mai precis un cablu HDMI, un cablu USB 3.0
si un cablu de alimentare, pe care le conectam la
un hub intermediar (Link Box). Acesta se alimen-
teaza la priza, iar din el conectam la PC un cablu
USB 3.0 precum si un cablu HDMI sau Display
Port. Apoi..suntem gata sa ne punem pe treaba.
Spre deosebire de Oculus Rift care utilizea-
za o platforma software proprie, cei de la HTC au
colaborat cu Steam pentru Steam VR, platforma
software pentru realitate virtuald dezvoltata de
Valve. Pentru a ajunge aici, mai intai pozitionam
Lighthouse-urile in diagonala, pentru a defini un
perimetru de minim 2 x 1.5m, sau maxim 4.5 x
4.5m. In momentul in care Lighthouse-urile sunt
alimentate si sunt unul in raza vizuala a celuilalt,
legatura intre ele se realizeaza rapid si putem tre-
ce la urmatorul pas. in momentul in care conec-
tam cele doua cabluri din Linkbox la PC (HDMI si
USB 3.0), pe monitorul nostru (conectat la orice
alt conector in afara de HDMI) va aparea o notifi-

@ STEAM'VR
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care de la Valve cum ca putem instala SteamVR.
Dupa ce instalam SteamVR pe Steam, incepe
configurarea propriuzisa. Mai intai alegem tipul
de realitate virtuala pe care il vom experimenta
(Room scale sau Standing only).

Apoi vom porni controller-le si acesta vor fi de-
tectate de catre Lighthouse-uri. Definim distanta
fata de monitor precum si suprafata podelei, ur-
mand ca apoi sa trasam conturul spatiului pe
care il avem la dispozitie. Odata ce am definit
spatiul in care ne putem desfasura, vom testa su-
netul (castile se conecteaza la headset) si vom
pune headset-ul pe cap. Urmam tutorialul pentru
VR al celor de la Steam, dupa care suntem gata
de actiune!

Nvidia VR Funhouse

In general, HTC Vive poate fi utilizat impreund
cu placi grafice GTX 970 / AMD Radeon R9 280 sau
mai sus, cerinta minima pentru procesor fiind Intel
Core i5 4590, iar cantitatea minima de RAM 4GB.
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in practic, este recomandabil sa utilizam un PC
cat mai puternic, pentru a putea sa ne bucurdam
de o experienta cat mai placuta. Cerintele mini-
me pentru Nvidia VR Funhouse sunt destul de
simple - daca dorim s ne jucam cu setari scazute
de calitate putem utiliza un GTX 1060 (ceea ce
am si facut). Daca dorim sa utilizam setariile me-
dii pentru calitate trebuie sa utilizam minim un
GTX 1080, iar daca vrem sa setam totul la maxim
trebuie sa utilizam minim un GTX 1080 siinca o
placa video puternica pentru PhysX (minim GTX
980Ti). Noi am testat mai intai cu un GTX 1060,
apoi am adaugat un GTX 1070 in sistem si am uti-
lizat 1060-ul pentru PhysX. Ne place sa
experimentam...

Am instalat Nvidia VR Funhouse, am pus
headset-ul pe cap, céstile pe urechi, controller-
ele in mana si am trecut in alta lume. O lume a
carnavalului, in care fiecare mini joc este gandit
pentru a pune in evidenta alte tehnologii. Am in-
ceput in fata unui stand de carnaval, acoperit cu
o cortiné. In momentul in care aceasta se retrage

—

observam ca avem la dispozitie mai multe farfu-
rii, vaze si alte obiecte casabile pe care le putem
ataca cu ajutorul unor mingi de fotbal, baseball,
cu un ciocan de lemn ba chiar si cu o popica
uriasa. Din punct de vedere tehnic, aici putem ve-
dea in actiune Flex Cloth (cand se retrage corti-
na), PhysX Destruction (cand nimerim tinta si
aceasta se sparge) precum si feedback-ul haptic
pe care il avem in momentul in care apucam un
obiect si lovim cu el. In mini jocul Ballon Knight,
avem la dispozitie doua sabii si din capatul tevilor
care ne inconjoara apar baloane umplute cu con-
feti. In momentul in care spargem baloanele cu
ajutorul sabiilor, fie perforandu-le cu varful fie lo-
vindu-le puternic, acestea se sparg si suntem in-
conjurati de confeti, a caror traiectorie o putem
schimba datorita tehnologiei Nvidia Flow. Partea
interesanta este ca baloanele nu se sparg daca le
atingem usor, fiind nevoie de forta sau de perfo-
rare cu varful sabiei. In Fire Archer luam séageti
din tolba, le aprindem si apoi tragem la tinta, sco-
pul fiind nimerirea si incinerarea tintei. Si aici

putem observa efectele tehnologiei Nvidia Flow,
in reproducerea flacarilor, precum si feedback-ul
pe care il avem cand pozitionam sageata in arc.
In Mole Boxing trebuie sé lovim cu putere
niste papusi simpatice in momentul in care se
apropie de noi. Momentul contactului este subli-
niat atat prin feedback-ul tactil si audio, cat si
prin modul in care se comporta parul personaje-
lor, datorita tehnologiei HairWorks. Putem chiar
sa i mangaiem pe cap pentru a observa acest lu-
cru. Clown Painter este un mini-joc putin... hmm...
Ma rog. Ideea este ca avem la dispozitie doua
pistoale umplute cu lichid cu ajutorul carora
ochim gura clovnilor, umpland in acest fel baloa-
ne pana acestea se sparg. Aici am observat cel
mai bine efectele Nvidia Flex, in modul in care
fluidul verde interactioneaza cu obiectele din jur.
Ultimele doua jocuri sunt de altfel si prefera-
tele mele, mai precis Shooting Gallery si Cannon
Skeet. Aici realizam practic potentialul pe care jo-
curile VR il au, in momentul in care tinem in mana

doua revolvere si impuscam farfurii, vaze si

' Establish tracking.
<

#  Comrotier Rnady

#  Comrober Anady
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iepurasi de portelan. Vi se pare plictisitor sa tra-
geti intr-o tinta statica? Nici o problema, in
Cannon Skeet portelanurile sunt lansate spre noi
si noi trebuie sa le lovim in aer...sau ne lovesc ele
pe noi. Si aici vedem din plin la lucru PhysX
Destruction.

Concluz

La finalul jocului putem vedea scorul pe
care l-am obtinut, precum si viitoarele mini-jocuri
care vor putea fi descércate. Personal am jucat in
urma cu cateva luni o versiune “full”, in care am
aruncat la cos intr-o arena de basket si am impus-
cat zombies zburatori in camere intunecate, dar
presupun ca aceste optiuni vor fi disponibile in
viitor. Pana in acel viitor, pot spune ca HTC Vive si
Nvidia VR Funhouse reprezinta o combinatie ide-
ala pentru cei care fac primii pasi in lumea
realitatii virtuale. Personal, va recomand ca urma-
tori pasi Everest VR si Arizona Sunshine, cand vor
fi disponibile pe Steam. Arizona Sunshine cel
putin este visul oricarui gamer de FPS-uri... nimic
nu se compara cu senzatia pe care o ai cand spul-
beri capul unui zombie care fuge spre tine cu
shotgun-ul, de la Tm distanta... Credeti-ma... sen-
zatia pe care o ai cand incerci prima data demo-
ul pe Vive este similara cu ceea ce au simtit cei
mai batrani cand au incercat prima data batranul
Doom sau Duke Nukem 3D. O
out of gum!

.. yeaaah...'m all

Revenind la Nvidia VR Funhouse, pot spune
ca este un joculet antrenat, mai ales pentru a
scoate in evidenta tehnologiile disponibile si mai
ales pentru a le arata celor care nu au mai incercat
niciodata asa ceva ce inseamna VR. Chiar am tes-
tat jocul impreuna cu 3 oameni care nu mai incer-
casera niciodata VR, unii gameri, unii nu. Reactia a
foat unanima... WOW! Ei bine, utilizand tehnologi-
ile pe care producatorii le pun la dispozitie, anul
acesta ar trebui sa vedem destul de multe titluri
“WOW". Despre unul dintre ele v-a povesti
KiMO in prima parte a revistei.

Din punctul meu de vedere... acesta este
doar inceputul. Si spun asta destul de sigur.

-

Put on the headset

Put it on front first, like a pair
of goggles. Adjust the side
and top straps so the headset
Is comfortable and secure,

Pentru ca vedeti voi... fata de tehnologii cum ar fi
3D pe PC sau sisteme multi-monitor am fost
intotdeuna destul de sceptic. Ce aduc in plus

NIVELUL2

Put on headphones

You will need sound for the
tutorial. Connect your
headphones to the audio jack
on the headset,

Put on your headset and headphones now!

Grab the controllers

If you have controllers, make
sure they're powered on and
readily accessible.

POTTY

I"..‘

e

INSTRUCTY
o

/|

pentru pretul cerut nu este chiar atat de specta-
culos. Si este adevarat, VR-ul este de-abia la ince-
put si 0 sa mai treaca timp pana cand vom vedea
headset-uri wireless, mai mici, cu display-uri 4K
per ochi. Si care sa nu coste 900 Euro. Chiar si asa,
in momentul in care esti perfect constient ca te
afli intr-o camera, eventual inconjurat de amici
dispusi sa faca glume pe seama ta... si totusi iti

este fricd sa faci un pas in fata deoarece sub ochii

tai se cascd o prapastie uriasa... Inseamna ca po-
tential exista. In momentul in care vezi oameni cu

adevdrat speriati de creatura care a aparut in spa-

tele lor... Inseamna ca potential exista. Cred ca in

momentul de fata facem primii pasi inspre o teh-
nologie care, cu bune si rele, va schimba lumea in
care traim. Si chiar daca HTC Vive, Nvidia VR
Funhouse si GTX 1060 vor fi simple amintiri cand
vom ajunge acolo, ne vom aminti nostalgic de
inceputuri. Asa cum ne amintim de Doom, de
modeme-urile 56K, de iPod sau de Galaxy S...
Monstru
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Mad CatzR.A.T. 1

Originalitatea de care
aveam nevoie.

Ofertant: pc-coolers. o Preg: 135,25 RON

ausul este unul din perifericele de

computer pe care ne-am obisnuit sa

le vedem aratind intr-un anume fel,
aproape neschimbat, de prin anii "90 incoace. De
altfel, acelasi lucru se intimpla si cu tastatura. Este
adevarat, schimbari in design, in special in ce
priveste ergonomia, au aparut treptat, dar cele
discrete au fost singurele care s-au generalizat, in
timp ce interventiile radicale au ramas ca o
ciudatenie de moment, fara a cuprinde piata in
intregul ei. Pina la urmé, evolutia consistenta s-a
produs numai in domeniul tehnologiei incorpo-
rate in maus - senzori optici, comunicare wireless
- si mai putin in ce priveste cele vizibile, precum
forma. Bun, asta daca exceptam mausii cu geo-
metrie variabila, dar care, pina la urma, nu sint
nimic altceva decit mausi obisnuiti la care s-a
adaptat un sistem de modificare a distantelor
intre anumite repere de pe dispozitiv, pentru a-l
face cit mai potrivit pentru mina utilizatorului.

Poate c&, pentru voi, utilizatori obisnuiti ai
mausului, aceastd relativa lipsa de inovatie in
forma, in designul mausului, nu reprezinta o
problema. Nu aveti nici un motiv sa va bateti
capul cu acest subiect, iar eu nu pot decit sa ma
bucur pentru ca, macar in privinta asta, sinteti
lipsiti de orice grija.

Din pacate, nu pot spune acelasi lucru si
despre mine. Eu fac o alergie foarte neplacuta la
plasticul mausului, de citeva ori pe an, atunci cind
in casa este mai cald si imi transpira palma pe care

o tin pe maus. larna si vara sint victima sigura - in

S
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palmad imi vor apérea iritatii extrem de nesuferite,
voi face bésici, acestea se sparg, ma infectez, iar la
vindecare pielea face o crusta tare si neplacuta,
care cade complet dupé o vreme destul de inde-
lungata. Siin tot acest timp am niste mincarimi
sinistre in palma, ceva greu de suportat.

Evident, solutia este sa-mi pun pe maus un
material textil natural, cum ar fi o batista sau un
servetel de bumbac. Dar este o rezolvare badara-
né, neplicuta, care ofera la rindul ei un disconfort
peste care trec foarte greu. Din acest motiv am
incercat si cu manusile de macramé, cele ca o
dantela find, ramase in lada de zestre mostenita
de la bunica jumatatii mele, o femeie harnica si
de isprava, care a crosetat si tricotat, a cusut si
calcat, astfel incit cei care am urmat-o sa benefici-
em de pe urma produselor unor astfel de
mestesuguri traditionale. Dumnezeu s-o
odihneasca, i-am folosit cu mare succes manusile
fine, din cele destinate minusitelor de dama, fe-
rindu-ma astfel de efectele teribil de neplacute
ale alergiei mele la plasticul de maus. Atita doar
ca, dupa citiva ani, am uzat complet toate
manusile - chiar si pe cele destinate miinii stingi
- astfel incit prietenii mei nu mai au niciun motiv
sa ma priveasca straniu cind ii primesc in casa cu
o mina dreapta invesmintata in dantela din cea
mai rafinata... Yeap, I'm kinky, and proud of it - la

asa alergie bizara si solutia era pe masuré!
Arc peste timp

Qi fi eu un ciudat, dar nici cu producatorii de
mausi nu mi-e rusine. Pentru ca mi se pare cel
putin straniu ca nu s-au prins de o chestie evi-
dentd, verificatd de mine experimental, cu rezul-
tate spectaculoase. Este vorba de faptul ca
pozitia traditionala a senzorului optic nu este
deloc cea mai buna. Da, dispunerea obisnuita a
senzorului optic, cit mai aproape de punctul din
palma in care icoanele Rastignirii ne-au obisnuit
sa vedem un cui, este una ce pare de nediscutat,
de neschimbat. Este ca si cum o instanta
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suprema ar fi hotarit ca nu este cazul sa se mai

revina asupra acestui aspect de design care, insa,
la 0 analiza mai atenta, se dovedeste a fi, surpri-
za-surpriza, un foarte important element de
ergonomie a utilizarii mausului.

lar de surpriza despre care vorbeam am avut
parte cu multi ani in urma, la contactul cu primul
maus Microsoft Arc. Ma rog, Arc a devenit o serie
de mausi, intre timp. Dar toti membrii acestei se-
rii impértasesc aceeasi caracteristica de design:
sint arcuiti, cum o arata si numele. Ideea din
spatele acestei solutii este aceea ca mausul poate
fi pliat sau indreptat (la modelele mai recente),
pentru a ocupa cit mai putin spatiu in bagaje, in
scopul cresterii mobilitatii utilizatorului.

O consecinta a adoptarii designului arcuit
este aceea ca senzorul optic nu mai poate fi am-
plasat in pozitia sa clasica, centrala, de pe
suprafata inferioara a mausului, deoarece aceasta
nu mai face contact cu mauspadul. Asa se face ca
senzorul se afla sub virful degetului aratator,
chiar cel cu care dam clic stinga.

In momentul in care am folosit mausul Arc
de la Microsoft am avut un mic soc. Aveam
senzatia cd am un control perfect al cursorului
mausului, ca si cum acesta ar fi fost literalmente o
prelungire a miinii si vointei mele. Niciodata nu
mai avusesem o astfel de impresie, si, pina acum,
numai mausii Arc mi-au oferit-o. Cumva, e ca si
cum pozitionarea senzorului optic sub virful ara-
tatorului ar conecta mai bine sistemul tau nervos
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la interfata graficd a computerului. Din pacate, nu
mi-am permis investitia intr-un Arc, asa ca
experienta pe care v-am impartasit-o a fost singu-
lara, dar nu am incetat sa caut versiuni mai ieftine
ale acestui tip de design, sperind ca voi gasi pro-
ducitori care sa adopte o asemenea solutie. Nu a
fost sa fie, insa. Nu inteleg de ce, dar responsabile
par sa fie inertia, lipsa de imaginatie si curaj din
partea producatorilor. Sau un patent, detinut de
Microsoft, ce protejeaza viguros acest design...

Cere si tise vada

Pina cind am observat, din intimplare, un
anumit maus, in oferta celor de la pc-coolers.ro.
Este vorba despre Mad Catz R.AT. 1. Ceea ce
mi-a atras atentia la R.A.T. 1 a fost designul arcu-
it, ce nu lasa loc pentru senzorul optic in clasica
pozitie centrala. Mai mult decit atit, RA.T. 1
parea sa nu aiba o suprafata superioara conti-
nua, ci una cu o intrerupere, ce lasa palma expu-
sa la aer. Hmm... mi-am spus, nu cumva acest
maus este ceea ce am cerut de atitea ori de la
zeitatea protectoare a designului industrial?

in primul rind, intr-adevar, senzorul optic
este situat inspre virful degetului aratator, dar
undeva pe la mijlocul drumului intre pozitia
clasica si cea prezenta pe un Microsoft Arc.
Rezultatul este, insa, cel pe care il asteptam: simt
mai bine cursorul mausului, am un control mai
bun, mai natural, al acestuia. Este mai bine decit
cu un maus la care senzorul optic este dispus in
pozitia clasica, dar nu chiar precum un Arc.
Solutia, desi de compromis, mi se pare
multumitoare, fiind un motiv serios pentru
achizitionarea acestui model Mad Catz.

Cum stam, insa, cu alergia despre care v-am
zis mai devreme? Foarte bine, in toiul caniculelor
din vara asta nu am avut absolut nicio problems,
deoarece palma este aerisita permanent, nu
apuca sa se incalzeasca si sa transpire. Si la asta
contribuie nu doar designul care separa mausul
in doua corpuri distincte — unul continind senzo-
rul, celalalt destinat sprijinirii palmei. Important
este si faptul ca sprijinul palmei este decupat si
profilat in asa fel incit palma nu are o suprafata
mare de contact complet, ci atinge mai mult linii
de pe sprijin, ceea ce ajuta la aerisirea inclusiv a
partii din palma ce are contact direct cu mausul.

Mean Green Machine

Interesant este ca avem de-a face cu un
design modular, foarte simplu. Sprijinul palmei
are doud pozitii in care poate fi montat pe sasiul
mausului, una pentru miinile mai mici, alta
pentru cele mai mari. Apoi, corpul ce contine
senzorul poate fi detasat complet de sasiu,
pentru a fi folosit individual, ca maus de céltorie,
foarte mic, dar usor de minuit, multumita ,ari-
pioarelor” suprainaltate dispuse in lateralul celor
doud suprafete de clic.

Senzorul optic este unul de foarte buna cali-
tate - Pixart PMW 3220 - ce permite reglaje de
DPI de la 250 la 3500 DPI. Am observat calitatea
senzorului atunci cind acesta a functionat
ireprosabil pe suprafete pe care alti mausi nu au
facut fata - si aici intra si un Roccat Kone, foarte
bun, de altfel, dar mai sensibil in ce priveste cali-
tatea suprafetei de rulare decit un RA.T. 1. Tot la
dotare hardware, mentionez prezenta a inca
doua butoane, pe lingé cele de clic stinga/dreap-
ta/centru, butoane ce sint actionate de o mica
maneta elastica comuna - la apasare cétre in fata
se apasa un buton, la tragerea manetei catre
spate se actioneaza al doilea. Sistemul mi s-a
parut foarte simplu si usor de utilizat.

PROGRAMMING

Programul de configurare al Mad Catz R.A.T. 1
permite atit atribuirea de functii si taste
butoanelor, cit si stabilirea DPI-ului si a frec-
ventei de polling al mausului pe busul USB.

Unejaq ned pew

Software Version

NIVELUL2

Driver Version - 7.0.46.0

REVIEW

Producatorul Mad Catz ofera pe situl
propriu atit drivere pentru acest model de maus,
cit si software de configurare a butoanelor si
DPI-lui. Mai mult,este disponibila si o arhiva, nu-
mita,R.A.T. 1 data parts” ce contine fisierele CAD
ale sasiului, modulului senzor si sprijinului de
palma, in eventualitatea in care doriti si le
modificati si sa va creati propriile componente
R.AT. 1, prin printare 3D. Trebuie sa recunosc ca
sint foarte impresionat de aceasta initiativa a
Mad Catz, este prima oara cind dau peste o
asemenea posibilitate de creare de moduri
proprii pentru perifericele de computer.

Probleme? Hmm, unora s-ar putea sa nu le
placa faptul ca RA.T. 1 este foarte usor - numai
100 g. lar asta se combina cu suprafata triunghiu-
lara de contact dintre sasiu si mauspad, cu virful
orientat catre palma, ce da un maus nu tocmai
bine echilibrat pentru cei obisnuiti sa manipuleze
mausul prin miscari rapide si largi, de mare
amplitudine.

Dar, in opinia mea, R.A.T. 1 nu este un maus
pentru cei care practica jocul competitiv, ci unul
pentru utilizatorii obisnuiti, eventual care ar
putea vedea ca pe un avantaj amplasamentul
senzorului optic si modularitatea mausului,
alaturi de care vine si posibilitatea neobisnuita de
a-ti printa 3D propriile moduri ale R.AT. 1. Maus
ce poate fi folosit si pentru voiaj, prin detasarea
modulului cu senzor optic. As spune si ca pretul
este un argument foarte puternic, raportat la
calitatile si dotarile modelului RAT. 1.

lar pentru mine, care tocmai am scépat de
problemele date de alergia la plasticul de maus,
Mad Catz R.A.T. 1 este deja pe primul locin lista
de cumparaturi.

A, si-mi mai place si senzatia pe care mi-o da de
fiecare data cind imi pun palma pe el - aceea ca
ma asez in saua unui model Kawasaki din mondi-
alul de motociclism, :-)

Marius Ghinea

SHORTCUTS

HIGHLIGHT
URL

Firmware Version - 0100 ENGLISH
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SteelSeries Rival 700

Personalizat pentru CS

teelSeries Rival 700 este un gadget care iti
face munca de redactor dificila. Nu ma in-
telegeti gresit, Rival 700 are toate calitati-
le necesare pentru a se pozitiona in topul mouse-
urilor FPS, dar sunt atat de multe functii
incorporate in aceasta jucarie futurista si ambiti-
0asa, incat habar nu am cu ce sa incep. Cu faptul
ca dispune de feedback haptic? Cu ecranul OLED
capabil sa redea informatii din jocuri sau GIF-uri
alb-negru? Cu optiunile de personalizare ale sen-
zorului si carcasei? Sa tratez mai intai designul
extravagant si constructia ireprosabila? Dotérile
suplimentare din pachet? Software-ul intelligent
afectat de compatibilitatea limitata? Deja am
enumerat sase intrebari ce nu-mi permit explica-
tii de mantuiala. Desigur, exista o singura so-
lutie practica - sa apelez la
tehnica pasilor de bebelus
Pe deasupra, cat de
dragalas suna
“pasi de
bebe-
lus"!

GO. Interzis bebelusilor.

Sunt curios de cdte ori a mai fost tiparit cuvantul
“bebelus”in LEVEL sau NIVELUL2...5a ma lamu-

reasca si pe mine cineva pe forum.

Pasul 1: Boys with toys

Fetelor, nu va simtiti discriminate de subti-
tlu, dar sunt sigur ca simtul vostru practic si inteli-
genta nativa v-ar directiona catre o jucarie mai
putin flashy si mai eficienta in a-si duce la capat
exclusiv obiectivele pentru care a fost conceputa.
Or, Rival 700 a fost proiectat intr-un man cave de
catre niste tipi tacaniti imbracati in leotard. Noroc
ca erau experti si stiau foarte bine ce fac. Daca
cineva are in continuare nevoie de lamuriri

complementare in legatura cu standardele
SteelSeries, aruncati repede o privire
peste prezentarea tastaturii
Apex M500. in orice caz,
mouse-ul disecat in

acest articol se remar-

ca - in primul rénd -

prin forma si functii.
Potrivit numai in mai-

nile dreptacilor, Rival

Rival 700, in toata

splendoarea.

2 ¢
e".f’_'gf" ‘
O

700 combina materiale
de cea mai inalta calitate
cu scopul ,desenarii” liniilor ce
curg natural, curbe rotunjite astfel in-
cat sa sustind intreaga palma pe spatele in-
terschimbabil. Claw grip? Eh, s-ar putea sa nu

NIVELUL2

Bucati, pe gustul inginerilor.

ofere suficient confort fara degete lungi si inche-
ieturi puternice. Mostra de test a venit echipata
cu o piesa din plastic mat, brazdata de un model
geometric minuscul, insa magazinul oficial pro-
pune si variantele Glossy (lucios) sau Anti-Sweat
(cauciucat si antitranspirant). M-au impresionat
placut masa si robustetea, ambele inspirand in-
credere si precizie in miscari. La 135g, fara un sis-
tem de greutati, Rival 700 trebuia sa gaseascé un
compromis - si l-a nimerit binisor. Suprafetele la-
terale sunt realizate

dintr-un alt tip de plastic, cu proprietati aderente,
desi caldura verii poate duce la perspiratia polica-
rului, inelarului si degetului mic. Indicele si dege-
tul mediu se sprijina pe doua butoane principale
dure, cu arcuri solide si contacte garantate sa
reziste la peste 30 de milioane apasari. De fapt,
arcurile au o revenire sprintena, transmitand
energia prin degete sub forma unui mic impuls.
Bineinteles ca nu lipsesc butoanele programabi-
le: trei in zona stanga si unul in spatele rotitei
scroll, pentru schimbarea profilurilor DPL. Eu am
gasit relativ incomoda apasarea butonului plasat
sub cele de inainte-inapoi, caci degetului meu
mare ii lipseste aproximativ 1cm in lungime.

Pasul 2: The Technomouse

De aici incolo, lucrurile devin trasnite. Rival
700 este prevazut cu un mini-ecran OLED, capabil
sa redea alb-negru imagini statice, GIF-uri ori
informatii utile din CS:GO, Dota 2 si Minecraft, cu
ajutorul tehnologiei proprietare Gamesense.
Exact, numai trei jocuri, 0 gama extrem de
limitata, dar eu am modificat repejor logoul N2 si
l-am incarcat in memoria on-board (altminteri, pe




situl SteelSeries se gaseasc cateva animatii haioa-
se). Acum, cine ar avea nevoie sa beleasca ochii la
mouse intr-un meci de C5:GO? Habar nu am, deci

ecranul trebuie sa fie cvasi-inutil, parol! Totusi,

exceptand originalitatea ideii si factorul cool, pre-
zenta feedback-ului haptic in Global Offensive si
Dota 2 este binevenit, vibratiile delicate indi-
cand diferite evenimente din joc - si sunt atat de
subtile, incat nu deranjeaza mouse-ul nici atunci
cand este lasat liber. O alta gaselnitd daneza e
capacul cauciucat din spate, cu rol de “nametag’,
a carui multiplicare cu o imprimanta 3D este
recomandata. S-ar parea ca Rival 700 orbiteaza in
jurul personalizarii totale. Apropo de personaliza-
re, in pieptul soarecelui bate un senzor optic
Pixart PMW3360, cu sensibilitatea cuprinsa intre
100 si 16000 CPI - valori fixabile in profiluri indivi-
duale. Utilizatorii cu probleme la tartacuta pot
renunta la satisfactia dumnezeiasca oferita de
senzorul optic, inlocuind cu usurinta intreg
modulul lentilei. Doar patru suruburi tin ansam-
blul fixat de corpul mouse-ului, alternativa Pixart
9800 Laser fiind disponibila tot pe situl fabrican-
tului. In rest, Rival livreaza aceleasi performante
asteptate de la orice periferic de gaming
high-end: polling rate la 1000Hz, zero acceleratie
hardware, rotita de scroll precisa, cu pas mare, si
SteelSeries Engine 3, un soft capabil, descris in
textul tastaturii.

Pasul 3: Pixelpiercer

Sa fie lumina, au spus cei de la SteelSeries,
asa ca Rival 700 are sub capota leduri multicolore
programabile. Sigla companiei stréluceste pe
spate, acompaniata de marginile rotitei, in 16.8

Detaliu 3D.

W Rival T00

D

and white, A i
second.

Engine si programarea in adancime.

milioane de culori. Cumva, mouse-ul este opusul
perfect al designului adoptat de Apex M500, insa
cele doua se potrivesc de minune pe acelasi bi-
rou. Mesmerizat de aspectul extravagant, era sa
uit testul practic si sa nu il pun la munca in
CS:GO, unde s-a descurcat grozav - ba chiar m-a
anuntat prin vibratii cdnd incepea runda sau in-
scriam un headshot, deoarece Gamesense recu-
noaste suficiente actiuni in CS, Dota si Minecraft.
Nu m-am dus in directia respectiva, ci am prefe-
rat sa petrec cateva ore in Diablo 3, profitand de
precizia uluitoare a senzorului, care face lejera
alegerea tintelor. Super, ce sa zic, dar aici ma as-
teptam. DM1, pe de alta parte, a venit modest cu

NIVELUL2

For best results, images should be 128px x 36px and in black
will play back at 10 frames per

trenul din Polonia si a demonstrat ca se poate si
cu bani putini. Merita amintite si cele doua ca-
bluri din pachet = unul de 2m, invelit in material
textil, si celalalt, de numai 1m, izolat cu un cau-
ciuc moale. Draguta schema de conectare, bazata
pe o priza micro USB cu socket vertical si pini de
fixare, imuna la smuciturile involuntare. in con-
cluzie, Rival 700 poate trece drept un experiment
interesant, excentric, cu performante de top si
aplicabilitate limitata. Da bine la petrecerile LAN
(sper ca se mai practica), isi face datoria in orice
situatie, insa exagereaza chinuindu-se sa demon-
streze ca depaseste functionalitatea oricarui alt
mouse formidabil. Kudos pentru curaj. Aidan
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SteelSeries Apex M500

Tastatura prezentului

Ofertant pc-coolers.ro Pret 540 RON

astaturile mecanice sunt unele dintre

acele produse tehnologice dificil de im-

bunatatit odata ce se atinge un prag cali-
tativ inalt ori o functionalitate completa. Exact ca
roata, foarfeca sau periuta de dinti. Din moment
ce merg perfect, este aproape imposibil sa faci
inca un salt evolutiv radical. Cel mult te poti lega
de design, materiale, ergonomie, optimizarea
unor detalii sau alte asemenea chichite. Dar
atunci cand SteelSeries Apex M500 a aterizat pe
biroul meu si degetele groase ca niste cartofi
s-au napustit spre butoane, acea parte din creie-
rul meu care rumega neincetat misterele clavia-
turilor cu ombilic USB a intrat intr-un blocaj ne-
asteptat. Cateva sinapse ruginite au plesnit pe
loc, din cortexul somato-senzorial tasneau fulge-
re multicolore si aproape ca mi-am tras singur o
palma. Ma simteam atat de bine, incat eram con-
vins ca pot sa-mi ating cotul cu limba. La dracuy,
cei de la SteelSeries au reusit sa conceapa un
produs aproape perfect - unul de care aveam
nevoie pentru a declansa o schimbare in filosofia
mea de gaming.

Avantajele simplitatii

De obicei nu citesc toate bazaconiile scrise
pe cutiile produselor testate (vreau sa am surpri-
ze), insa Apex M500 se auto-declara o tastatura
mecanica destinata sportului electronic, inclusiv
la nivel de competitii profesionale. Tind sa fiu de
acord cu descrierea facuta de SteelSeries, caci
una dintre principalele calitati cerute de jucatorii
din circuitele de varf este, ce surpriza, performan-
ta ridicata. Numai ca, in cazul unei tastaturi, noti-
unea de performantd imbraca o forma particula-
ra: punctul unde precizia, robustetea si usurinta
in utilizare se intersecteaza. imi permit sa cred ca
numarul combinatiilor de culori si tastele speciale
nu reprezinta o prioritate intr-un meci de CS:GO
sau League of Legends, desi existenta unui editor

Logo inscriptionat cu gust, pe lateral.

macro si iluminarea LED, suprapuse peste niste
switch-uri solide, s-ar putea sa conteze. Apex le
imbina cu maiestrie, fiindca oferad un format cla-
sic, cu dimensiuni normale, impachetat intr-o
structura realizata din materiale rezistente, deli-
cioasele Cherry MX Red si software-ul SteelSeries
Engine 3. Din multe puncte de vedere, M500 nu
se distinge vizual prea mult de Redragon Vara, o
alta tastatura mecanica prezenta in paginile revis-
tei, doar ca prima alege fundalul albastru. in mod
curios, este singura culoare pusa la dispozitie. Nici
la capitolul greutate (simtitor peste Tkg - 1241g,
mai exact) nu exista diferente majore - ceea ce
imi place, caci tastaturile foarte grele sunt pe gus-
tul meu, iar stabilitatea creste. Plasticul negru dur
si picioarele cauciucate de pe suprafata inferioara
garanteaza designul practic si inteligent, in timp
ce absenta unor optiuni inutile fac din SteelSeries
Engine un soft facultativ, Apex impacandu-se
bine si cu folosirea plug & play. Cablul USB are im-
bracaminte cauciucata, cu,santuri”menite sa fa-
ciliteze managementul firului. Minimalista si efici-
enta, tastatura producatorului danez insista sa
ramana ancorata in realitatea competitiva, cu toa-
te ca prefera sa intuiasca gusturile publicului tin-
ta: comutatoarele Cherry Red, faimoase pentru
cursa scurta si precisa, zgomotul redus si rezisten-
ta echilibrata la apasare — motivul extazului din
introducere. Ok, recunosc ca a trecut foarte putin
timp de cand incepusem sa ma impac cu Outemu
Blue, in ciuda tacanitului barbar, dar Apex M500
mi-a servit exact ce voiam, in special acum, cand
am hotarat sa-mi reactivez cateva placeri game-
ristice din trecut.

DEFALILT

REVIEW

Motorasul Trei si jocurile

SteelSeries Engine 3 trebuie sa fie unul din-
tre cele mai practice si intuitive soft-uri de confi-
gurare cu care am avut placerea sa ma intalnesc,
mult peste Razer Synapse si aproape de varianta
Logitech. Interfata deschide accesul catre pro-
gramarea tuturor butoanelor, salvarea profiluri-
lor sincronizabile in cloud, editarea macro-urilor
in timp real, polling rate (maximum 1000Hz), ilu-
minare (intensitate si efect de ,respiratie”) si regi-
onalizare. Pe deasupra, Engine 3 usureaza schim-
barea firmware-ului si aduce sub aceeasi
umbreld orice alt produs marca SteelSeries.
Curat, destept si adaptabil, zic eu. Insd acum
ajung iarasi la capitolul gaming, unde Apex
M500 se lauda cu ce stie. Am clarificat deja faptul
ca tastatura beneficiaza de switch-uri excelente
si precise, este stabila pe suprafata de lucru si
mizeaza pe un design ergonomic prin simplitate.
Am ales clasicul Unreal Tournament pentru a ob-
serva empiric performanta. Inutil a spune, senza-
tiile tactile au mers mana in mana cu actiunea de
pe ecran, dandu-mi suficienta incredere in co-
menzi. Da, Apex chiar stie sa faca treaba buna si
iti gadila zonele ludice de referintd, deoarece a
inteles exact ce trebuie sé fie o tastaturd mecani-
ca de gaming, cu un cost digerabil daca este luat
in calcul raportul calitate-pret. in cazul in care
trecerea la alternativa mecha nu avea suficiente
justificari, M500 este oportunitatea perfecta, cel
putin pana cand Flaretech Red si tehnologia ana-
log din Wooting One vor deveni etaloane.

Aidan

Engine 3 are tot ce vrei. Yey!
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Dream Machines DM1 Pro

Polandmouse poate sa joace!

Ofertant: Shop4PCro Pret: 279 RON

trecut multa - poate chiar prea multa -

vreme de cand am testat ultima oara un

mouse. Intre timp mi-am rafinat gusturi-
le, am decis ca cer prea multe de la echipamentul
meu si m-am oprit la acelasi Kone XTD ce imba-
tranea frumos pe birou. Dar uite ca polonezi,
oameni harnici si plini de resurse creative, insista
sa ma surprinda placut. Au inceput cu The
Witcher si acum m-au impresionat cu un mouse
despre care nu auzisem vreodata: DM1 Pro
Gaming, conceput si construit de Dream
Machines cu sprijinul celor de la TEST-GEAR.pl.

Fara vrajeli

DM1 este printre putinele modele cu senzor
optic care nu se joaca deloc cand vine vorba de
gaming, fiindca renunta la toate functiile inutile -
functii ce i-ar complica existenta, ar adauga greu-
tate si nu ar opera in absenta unui soft dedicat -
eliminand astfel legaturile cu verisorii office.
Forma este ambidextra numai in aparenta, caci
pozitionarea celor doua butoane suplimentare
pe partea stanga ii favorizeaza doar pe dreptaci.
Totusi, designul aminteste puternic de Steelseries
Kinzu v2, inclusiv la capitolul dimensiuni si greu-
tate (aproximativ 89g pentru DM1 vs. 77g in
cazul lui Kinzu). In orice caz, mouse-ul po-

lonez este perfect in claw si fingertip grip,
utilizatorii cu degetele mai lungi
putand intampina probleme
daca gasesc confortabild
sprijinirea integrala a pal-
mei, desi marimile se in-
cadreaza in limitele
frecvent intalnite de
126 mm x 39 mm x 68
mm. Carcasa este reali-
zatd dintr-un plastic ca-
uciucat negru,

placut la atingere,
similar cu cel folosit la
controlerul de Xbox
One, dar predispus am-
prentelor. Am gasit
problematic cablul tex-
til de 1.8m, legat de
mouse intr-un unghi
gresit, care poate zgaria
mousepad-ul (pe un
Roccat Hiro a alunecat

92

chand 1% 0,
jeve it Vo
echiere 0

usor, insa cu urme fine). Pe de alta parte, ambala-
jul simplu si ieftin include trei talpi suplimentare
din teflon, ca o compensatie morala.

Precis, Polish!

Cei de la Dream Machines au ales senzorul
optic Pixart PMW3310DH, amplasat central, mi-
zand pe o rezolutie maxima de 5000DP! si polling
rate de 1000Hz, valori confirmate in Mouse Rate
Checker si Enotus. Un buton amplasat in spatele
rotitei de scroll poate selecta cinci pasi (absenta
unui soft dedicat nu permite modificari): 400,
800, 1600, 3600 5i 5000DPI. Personal nu sunt
adeptul rezolutiilor uriase, mai ales ca
toate jocurile mele ruleaza in
1920x1080 pe un menitor batran
si tuberculos, ceea ce a facut
suficientd optiunea 800DPI, aju-
tata de inalta precizie a senzo-
rului. Doua specificatii mi-au
atras atentia

imediat - distanta lift-off de
~1.8mm si viteza de 3.3 m/s,
suficiente in cazul unui mouse
claw/fingertip fara acceleratie.
in Overwatch, DM1 s-a com-
portat excelent, oferind un ni-
vel de eficientd constant, in
special atunci cand trebuia sa
urmdresc atent tintele cu
Mercy, avand mereu un bu-
ton apasat. Unreal
Tournament 3 a profitat din
plin de aportul de
performanta,

NIVELUL2

9 Mouse Rate Checker x

Move your Moussd

butoanele ferme la apasare, cu contacte Omron
solide, si exactitatea livratd de PMW3310DH
augmentand natural orice reactie, foc, intoarcere
brusca sau control vehicular. Desi nu are butoane
programabile pe lateral, DM1 Pro a facut impresie
buna si in strategii precum StarCraft Il sau Total
War: Warhammer, insa m-as opri aici si nu |-as re-
comanda niciodata pentru un MMO complicat,

unde este nevoie de macro-uri.

Polonezul luminos

Estetic, DM1 Pro respecta liniile simple mai
devreme amintite, un set de leduri multicolore
indicand setarea DPI in rosu, albastru, verde,
magenta si portocaliu, in dreptul rotitei de scroll
si prin logoul DM. Apropo de scroll, rotita cauciu-
cata se misca corect, precis, in trepte mici, dar cu
un sunet suparator cand este abuzata.

In concluzie, cei de la Dream Machines au realizat
un mouse de gaming cinstit, cu un raport calita-
te-pret decent. Este potrivit jucatorilor pasionati
de FPS-uri iuti si cam tot ce nu necesita configu-
ratii speciale, cat timp are la dispozitie un pad de
calitate. Dobra robota, DM1! Aidan



Redragon Vara

Rosie-i vara chinezeasca!

Pret aprox. 250 RON

mi plac chestiile mecanice. De exemplu,

Mekanik Sef este o formatie de muzica

nascuta in Zarnesti, inspirata din legendarele
Skinny Puppy, NIN, Rammstein si Laibach. Din ne-
fericire, Mekanik Sef nu se preda in scoli si nu
stabileste standardele industrialului la scara
globala, asa cum ar trebui. Redragon Vara, pe de
altd parte, este o tastatura mecanica realizata in
China, ce a trecut precum tavélugul rosu prin
granitele impuse
de branding si
pret. M-am
gandit ca cele
mai bune tes-
te sunt cele
practice, asa ca
am supus tasta-
tura rezistenta
la apa, cu
switch-uri
Outemu Blue
(clone de Cherry
MX) si iluminare
sangerie, unei exa-
minari complexe: patru ore in Doom 2 fara
mouse, redactarea acestui text si o lovitura de
pumn direct in grupul central de butoane. Este
de departe cea mai profunda analiza in adancime
pe care am realizat-o in laboratoarele NIVELUL2.
Totusi, am hotarat sa cred in mentiunea de pe
cutie si nu am turnat apa peste Vara, fiindca sunt
sensibil la explozii si scanteile electrice imi
deranjeaza ochii de un verde smarald.

Rosie ca inima lui Mao

La prima vedere, Redragon Vara este o tasta-
turd mecanica cu profil inalt si iluminare rosie.
Dincolo de aparente, jucaria chinezeasca ascun-
de cateva calitati necesare unui gadget orientat

spre gaming: cu ajutorul tastei Fn se pot accesa
cele 12 functii multimedia, tasta Win poate fi dez-
activata, iar gradul de intensitate al ledurilor si
optiunea de “respiratie” sunt accesibile fara insta-
larea unui driver. Ta ma de yeah, usurinta in utili-
zare fara personalizare avansata! Switch-urile
sunt livrate de un producator obscur, despre care
nu va pot oferi alte informatii concrete. Cel mai
probabil discutam despre niste clone Cherry MX
cu rezistenta mare la apésare, destul de precise

pe intreg parcursul cursei, in ciuda jocului bu-
toanelor din plastic mat. Aranjamentul tastelor si
inaltimea butoanelor se incadreaza in parametri
optimi, structura greoaie cu insertii metalice
avand stabilitate pe birou si un inalt factor
ergonomic. Singurul minus grosolan este zgomo-
tul infernal la apasare, mai tipator decat un click
izvorat din inima iadului.

Probele din focul dragonului

Vara imi aminteste de vechile tastaturi cu
conectica PS/2, robuste, zgomotoase si
imune la ofensiva pugilistica.
Tocmai de aceea i-am exorcizat
demonii interiori in Doom 2,
batand in taste asemenea

NIVELUL2

proverbialului surd in tobele japoneze Kodo. Nu
cred ca functia anti-ghosting a fost necesara, desi
aceasta exista si sprijina integral modelul
Redragon. Surprinzétor, rezultatele mi-au depasit
asteptarile. Pentru cei obligati sa redacteze docu-
mente lungi la birou, Vara nu reprezinta o solutie,
in ciuda preciziei. De vina sunt, evident, switch-
urile Outemu galagioase si greutatea ridicata.
Insé iubitorul de rugby din mine, pasionatul de
box si toate cele 95kg din dotare au hotarat ca
este momentul sa testeze robustetea tastaturii cu
o lovitura zdravana de pumn. De ce? Ei
bine, Vara pare solida si
capabila sa reziste la ase-
menea atacuri nervoase.
in plus, catharsis.
Culmea, micuta
claviatura mecani-
ca nici macar nu
a clintit, de parca
a fost proiectata
sa disipeze crosee
chiar si atunci cand se sprijina pe cele doua
inaltatoare din plastic -- chestie putin probabila
la un Roccat Isku, de exemplu. Asadar, recomand
cu caldura Redragon Vara proletariatului atent la
investitii, jucatorilor instabili nervos, bautorilor
de bere la birou si tuturor celor dornici sa utilize-
ze o tastatura mecanica simpla si fara
pretentii. Zhti ni hio yun! Aidan

GAMING GEAR
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GIGABYTE Radeon RX
460 WindForce 2X OC

ncepand cu luna Mai a acestui an pasionatii

au fost asaltati de lansari de placi video veni-

te din ambele tabere, 7 modele noi fiind lan-
sate in mai putin de 3 luni. Este firesc, daca stam
seria 3xx / Fury de la AMD au avut o durata de
viata destul de lunga prin comparatie cu alte ge-
neratii. In aceste conditii, Nvidia au populat in ul-

v | e | e | i |a
750Ti BE 460 WF20C 370WF20C 950 Gaming 2G
GM107 Baffin Pitcairm GM206
1163 MHz 1212 MHz 1015 MHz 1127 MHz
1350 MHz 1750 MHz 1400 MHz 1663 MHz
1242 MHz 1212 MHz 1015 MHz 1317 MHz
m 2048 MB 2048 MB 2048 MB 2048 MB
EE o o oo oom
_ 128 bit 128 bit 256 bit 128 bit
ol - e o w
[fors [T e » »
28 nm 14nm 28 nm 28 nm
_ 60w I5W Tow 0w
m 148 mm2 123 mm2 212 mm2 228 mm2
1.87 billion 3 billion 2.8 billion 2.94 billion

mainstream prin RX 480, RX 470 si RX 460.

Dacé despre GTX 1080 v-am povestit deja
in NIVELUL 2, celelalte lansari s-au desfasurat
mult prea repede pentru a putea fi tratate punc-
tual in revista, prin urmare in numarul urmator
veti putea citi un round-up complex in care vom
discuta despre majoritatea plécilor video dispo-
nibile pe piata in acest moment. Pana atunci
insa, m-am gandit ca nu ar strica sa va tin la cu-
rent cu cea mai recenta lansare si implicit cu
zona entry-level. In fond, stiu ca sunteti pasionati

de produse accesibile. Prin urmare, vom lasa avi-
oanele pentru numarul viitor si ne vom concen-
tra in acest numar asupra zonei de pret cuprinsa
intre 500 si 900 RON. Motivul? Lansarea unui nou
model in aceasta gama de pret, mai precis AMD
Radeon RX 460, in cazul de fata fiind vorba des-
pre implementarea GIGABYTE Radeon RX 460
WindForce 2X OC.

Specificatii

Daca RX 480 si RX 470 sunt bazate pe
acelasi nucleu Ellesmere, in cazul lui RX 470 fiind
utilizata o versiune cu 256 de shadere in minus,
RX 460 se bazeaza pe un nucleu nou, pe numele
sau Baffin. Produs in litografie pe 14 nm in fabri-
cile Global Foundries, acesta are o suprafata de
123 mm?, in care au fost inghesuiti nu mai putin

NIVELUL2
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de 3 miliarde de tranzistori. Mititelul este dotat
cu 896 de shadere si 16 Raster Operations
Processors, cei 2GB GDDR5 comunicand cu nu-
cleul grafic cu ajutorul unei magistrale de 128 de
biti. Aviz amatorilor - exista si versiuni dotate cu
4GB GDDRS.

Teoretic, varianta de referinta ar fi tactata la
1200 MHz pentru nucleul grafic, respectiv 1750
MHz pentru memoria grafica. In practica insa nu
o sa vedem referinte in magazine, prin urmare
noi vom analiza modelul GIGABYTE Radeon RX
460 WindForce 2X OC, in cazul céruia a fost apli-
cat un ,extraordinar” overclocking pentru nucle-
ul grafic de 12 MHz (1212 MHz), memoria fiind
tactata la 1750 MHz, conform indicatiilor AMD.

Baffin se bazeaza pe cea de-a patra versiune
a arhitecturii GCN, iar la capitolul specificatii se
aseamana destul de mult cu un prieten mai vechi
de-al nostru, mai precis nucleul Bonaire, imple-
mentat in Radeon R7 260X, respectiv HD7790.

Prezentare
GIGABYTE Radeon RX 460 WindForce 2X OC

este livrata intr-un ambalaj dotat cu o grafica
Jfioroasa’, insa continutul pachetului ne face sa

ne dam seama ca avem de-a face cu o placa gra-

fica entry-level, in pachet fiind incluse doar placa
si manualul utilizatorului. Implementarea
GIGABYTE este dotata cu un sistem de racire
WindForce 2x, care contine, printre altele, doua
ventilatoare de 80mm. Design-ul este in linie cu
ceea ce am putut vedea in cazul placilor video
GIGABYTE in 2016, singurele aspecte care dau de
gol pozitionarea placii fiind dimensiunile aceste-
ia si back-panelul dotat cu un conector DVI, un
conector HDMI si un conector Display Port.
Sistemul de racire este alcatuit dintr-un radiator
de aluminiu, doua ventilatoare de 80 mm si...
cam atat. Fara heatpipe-uri, fara radiatoare supli-
mentare pentru memorii sau VRM, Fiind vorba
despre o placa video al carei TDP nu depéseste
75W nu gasim nici un conector de alimentare
PCI-E si nici un sistem de racire mai complicat,
cei de la GIGABYTE considerand ca o bucata de
aluminiu este suficienta.

Etajul de alimentare are 4+1 faze, controla-
te de un integrat produs de On Semiconductors,
mai precis NCP81022, un controller de voltaj pe
care l-am mai intalnit si pe alte placi video AMD,
cum ar fi 7790, 2660X, 380 sau 380X. Restul PCB-
ului este ocupat de catre nucleul liliputan, re-
spectiv de 4 chip-uri de memorie GDDRS5 de 512
MB produse de Hynix .

LODSO‘I REVIEW

Platforma de test

Am utilizat aceeasi platforma de test pe care
realizam toate testele de placi video, pe care ati
putut sa o vedeti la treaba in cazul lansarii lui GTX
1080. Aceasta este alcatuita dintr-un procesor
Intel Core i7 6700K, tactat la 4500MHz (1.23v),
montat pe o placa de baza GIGABYTE Z170X-UDS5,
impreuna cu un kit de memorii DDR4 3000 CL15
(1.35v) de 16GB, produs de GSkill. Procesorul este
récit cu ajutorul unui cooler Noctua NH-D15S, in
timp ce sistemul este alimentat de o sursa
Seasonic P1200. Testele au fost realizate in regim
open-stand, cu ajutorul unei mese de teste HSPC
Top Deck Station.

Folosim sistemul de operare Windows 10
Pro x64, cu toate update-urile la zi. Pentru toate
placile Nvidia din test am folosit Forceware
368.39, in timp ce in cazul placilor AMD am utili-

Fiind vorba despre placi video entry-level am tes-
tat intr-o singura rezolutie, mai precis 1920x1080.
In toate jocurile detaliile au fost ridicate la maxim,
atata timp cat acest lucru presupune folosirea
unor setari identice pentru toate placile din test.

)
-
GIGABYTE GA-Z170X-UD5
_ GSkill Ripjaws4 16GB DDR4-3000 CL15
Noctua NH-D15 + 1 x Noctua 14mm
o [—
CH -
o [
s
_ Windows 10 Pro x64
ca
Forceware 368.39
—-
_—
R
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Rezultate

In 3DMark ierarhia este destul de clara,
GIGABYTE Radeon RX 460 WindForce 2X OC pozi-
tionandu-se intre GIGABYTE GTX 750 Ti Black
Edition si GIGABYTE Radeon R7 370 WindForce
2X OC. GTX 950 face parte dintr-o gama superi-
oara performanta in 3DMark. In GTAV, RX 460
obtine rezultate mai slabe decat GTX 750 Ti cand
utilizdm 8X AA, insa recupereaza in momentul in
care scadem nivelul de anti-aliasing la 2X. Similar,
in FarCry Primal, RX 460 obtine rezultate putin
mai bune decat GTX 750Ti, in timp ce R7 370 se
apropie de GTX 950. In Rise of the Tomb Raider
vedem optimizarile aduse celei de-a patra gene-
ratii a arhitecturii GCN, RX 460 ajungénd din
urma 370 cu 4x AA, in timp ce fara anti-aliasing
RX 460 intrece toate placile din testul nostru.

in Shadow of Mordor lucrurile revin la nor-
mal, cu GTX 950 urmat de R7 370 in zona de sus
a clasamentului si RX 460 luptand cu GTX 750 Ti
in incheierea acestuia. Aceleasi rezultate le obti-
nem si in Batman Arkham Knight, in timp ce in
Sleeping Dogs RX 460 si GTX 750 Ti inregistreaza
o egalitate cu AA activat, iar fara anti-aliasing
GTX 750Ti reuseste chiar sa intreacd RX 460.

Metro Last Light este un alt joc unde GTX
750 Ti reuseste sa intreaca RX 460, desi diferenta

3DMark Sky Diver

3DMark Fire Strike
3DMark Fire Strike Extreme
3DMark Fire Strike Ultra
GTA V- 1920%1080 8xAA it
min
GTA V- 1920%1080 2¢AA 29
min
Far Cry Primal - 1920x1080 SMAA ::'Iz
Far Cry Primal - 1920x1080 NOAA ::':
avg
Rise of Tomb Raider - 1920x1080 A4x SSAA il
X = ag
Rise of Tomb Raider - 1920x1080 NO AA B
avg
Shadow of Mordor - 1920x1080 FXAA T
avg
Shadow of Mordor - 1920x1080 NO AA i
Batman AK - 1920x1080 AAON i
min
E : Extreme avg
Sleeping Dogs - 1920x1080 AR i
Sleeping Dogs - 1920x1080 NO AR :-ﬂ
Metro Last Light - 1920x1080 AAA i
min
Bioshock - 1920x1080 i
min
DOOM - 1920%1080 NO AR e
min
Ashes of the Singularity - 1920x1080 DX12 avg

Consum IDLE (W)
Consum LOAD (W)
Temperatura IDLE (oC)
Temperatura LOAD (oC)
Nivel de zgomot IDLE (dB)

Nivel de zgomot LOAD (dB)

4577
25

938

20
10

36
21

25
19

27
20

12
4

n
13

35
25

39
28

38
29

28
16

101
59

Fil
13

64
36

42
37

53
19
34

57
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este destul de mica. In Bioshock Infinite RX 460
se impune din nou in fata lui GTX 750 Ti, toate
placile din test fiind perfecte pentru o experien-
ta fluida de gaming in Full HD cu toate detaliile
la maxim. In Doom RX 460 se descurca dezama-
gitor, placa video AMD fiind optimizata probabil
pentru rularea sub Vulkan, nu OpenCL, Ashes of
the Singularity incheie lista testelor noastre, cu
un RX 460 care se impune in fata tuturor placilor
video testate astazi.

- GBT GTX 700Ti GBT RX 460 GBT R7 370 MSIGTX 950
16093 20065

16698 17196

4889 5137 6094

2350 2466 3108
963 967 1268
19 24 26
11 6 14
37 44 47
19 21 24
27 32 34
22 26 26
28 35 36
20 28 27
15 16 19
5 7 ]
36 35 3z
13 15 7
37 il 44
26 29 32
39 46 49
25 30 35
40 a5 50
29 34 EL:
28 37 42
19 32 22
92 100 134
61 67 73
20 22 29
13 13 20
66 70 87
30 30 52
28 EL 50
24 30 42
15 14 14
58 66 52
116 163 120
37 34 39
68 Jo 70
o 35,2 o

36,2 44,5 40,1

NIVELUL2

Consum, nivel de zgomot,
temperaturi

RX 460 este singura placa video fara ali-
mentare externa din testul nostru prin urmare
nu este de mirare ca inregistreaza cel mai mic
consum. Cu toate acestea, GTX 750 Ti si GTX 950
nu consuma cu mult mai mult (3, respectiv 4W
in plus). GIGABYTE Radeon RX 460 WindForce
2X OC este mai rece decat GTX 950 si R7 370,
insa nu reuseste sa intreaca GTX 750 Ti-ul,
aceasta fiind cea mai rece placa din testul
nostru. Totusi, la capitolul nivel de zgomot,
GIGABYTE Radeon RX 460 WindForce 2X OC se
impune fara drept de apel, fiind cea mai silenti-
oasa placa video din testul nostru.

Concluzii

Bun, am testat piticii, zona de jos a clasa-
mentului, placile video care incep de la 500 RON.
Stiu, stiu, nu este chiar cea mai spectaculoasa
zona de pret, iar majoritatea entuziastilor nici
madcar nu acorda atentie acestui tip de produse.
Cu toate acestea, nu stricd sa vedem ce putem
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recomanda unui pasionat limitat de buget, sau
unui nepot care vrea sa se joace Counter Strike si
alte fenomene ale zilelor noastre.

Sunt cateva aspecte pe care trebuie sa le
luam in calcul in cazul acestui review. in primul
rand, variantele de GTX 750 Ti si R7 370 testate de
noi se incadreaza in categoria implementarilor
ceva mai,suparate”. Astfel, cel mai accesibil GTX
750 Ti poate fi achizitionat din magazine pentru
515 RON, dar este tactat la 1059 MHz si este do-
tat cu 1GB GDDR5. Modelul testat de noi este
unul dintre cele mai performante GTX 750 Ti-uri,
fiind dotat cu 2GB GDDRS, in timp ce nucleul gra-
fic este tactat la 1163 MHz. Pretul este de aseme-
nea iesit din comun, GIGABYTE GTX 750 Ti Black
Edition fiind comercializata pentru 765 RON.

Similar, R7 370 poate fi gasit in magazine
pentru preturi incepand cu 615 RON, pentru un
model tactat la 985 MHz. Modelul testat de noi,
adica GIGABYTE Radeon R7 370 WindForce 2X
OC, este tactat la 1015 MHz si costa 685 RON.
Este adevarat, in acest caz exista in magazin si
versiuni de 900 RON, dotate cu 4GB GDDR5. GTX
950-ul testat de noi este ceva mai cuminte - daca

GTX 950 pleaca de la 700 RON in magazinele
noastre, MSI GeForce GTX 950 Gaming 2GB costa
740 RON, in timp ce varful de gama pentru GTX
950 costa 940 RON.

De ce mentionez aceste aspecte? Pentru a
intelege ca un GTX 750 Tide 515 RON nu se va
comporta ca GTX 750 Ti-ul testat de noi, acesta
fiind tactat cu 104 MHz mai sus. In cazul lui R7
370 diferenta este putin mai mica, iar in cazul lui
GTX 950 putem spune ca am testat una dintre
cele mai,blande” implementari, existand versi-
uni tactate peste 1200 MHz. Prin urmare, nu tre-
buie sa generalizam rezultatele (orice GTX 750Ti
se va comporta asa, orice R7 370 se va comporta
asa, etc) ci trebuie sa ne referim la produse. Si in
cazul in care va intrebati de ce am testat exact
aceste implementari, raspunsul este simplu -
asta aveam in laborator.

Bun, am vazut ce am testat noi, iar rezulta-
tele sunt destul de clare - GIGABYTE Radeon RX
460 WindForce 2X OC se pozitioneaza intre GTX
750 Ti si R7 370, fiind mai aproape de GTX 750Ti,
in timp ce R7 370 sufld in ceafa GTX 950-ului tes-
tat de noi. De asemenea, RX 460 are cel mai mic

NIVELUL2
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consum si cel mai mic nivel de zgomot din testul
nostru. In aceste conditii, mai avem doar doua
detalii de adresat - scopul lansarii unui nucleu in
zona entry-level si pretul.

Probabil ca multi dintre voi nu vor fi de
acord cu pozitionarea lui RX 460 - in fond, dupa
RX 480 si RX 470 parca ne asteptam la un concu-
rent pentru GTX 950. Ei bine, si eu aveam astep-
tari similare si pot sa spun ca@ m-a uimit pozitio-
narea lui RX 460. Pe de alta parte, chiar daca
AMD nu au nici un produs pozitionat exact pe
zona lui GTX 950, acesta este flancat in jos de R7
370 si in sus de R8 380, placi video care s-au bu-
curat de succes de-a lungul timpului. In conditii-
le in care R7 370 se bazeaza pe matusalemicul
HD 7850, iar in magazine exista suficiente imple-
mentari, putem spune ca toate implementarile
acestuia au fost un succes comercial.

Pe de alta parte, AMD nu au avut pana
acum un produs pozitionat direct impotriva lui
GTX 750Ti, R7 360 pozitionandu-se imediat sub
acesta. Mai mult decat atat, urmasul lui 7790 nu
s-a bucurat de aceeasi popularitate ca si R7 370,
in comert fiind disponibile semnificativ mai
putine implementari decat in cazul acestuia. Nu
in ultimul rand, atat R7 360 cat si R7 370 se ba-
zeaza pe nuclee cu o varsta venerabila, prin
urmare TDP-ul acestora este semnificativ mai
mare fata de RX 460 (110W pentru 370, 100W
pentru 360, respectiv 75W pentru RX 460).

in concluzie, prin lansarea lui RX 460, AMD
oferd o varianta mai eficienta pentru 360, GTX
750Ti si 370, adusa la zi din punct de vedere al
tehnologiilor grafice, aducand un suflu de aer
proaspat intr-o zona ignorata de concurenta in
ultimii ani. Versiunea GIGABYTE testata de noi ar
trebui sa coste ~ 539 RON, dar vom vedea in ma-
gazine si modele mai costisitoare, implementari-
le Sapphire putéand ajunge pana aproape de 700
RON. MSRP-ul pleaca de la 109 USD pentru im-
plementarile PowerColor si XFX de 2GB si ajunge
pana la 140 USD pentru implementarile de 4GB
de la Asus si Sapphire. Monstru
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